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40 ANOS DE 
SPACE INVADERS 


Tomohiro Nishikado nos explica cómo creó la 
recreativa que acabó con las pagas de toda una 
generación de chavales. 5i hay un juego que definió 
los matamarcianos, ese sin duda fue Space Invaders. 
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Ramón Rodríguez f 
Evaristo el Punky r 
Ke Rulen ios Petas t 
Bronx^ cuatro 
cLásicos españoLes 
muy macarras. 

















































■ LOS VIDEOJUEGOS CLÁSICOS SIGUEN VIGENTES 


SABOTEUR! 
ATACA DE NUEVO 

EL CLRSÍCO DE 1985 REGRESE DE LR ÍTIRNÜ 
□E SU RUTCDR ORIGÍNRL, CLIVE TOWNSEND 


Desde hace mucho se conocían las intenciones de Clive 
Townsend por resucitar el clásico que firmó para Durell Sotware 
en 19E5. Lo que no podíamos imaginares que lo hiciera de una 
manera tan ambiciosa. El nuevo Sabotear i, desarrollado por 
SimFabric en colaboración con Townsend, acaba de debutar en 
Steam (PC y Mac!, en un pack que incluye la misión original en 
versiones ZX Spectrum y Commodore S4. a la que se han aña¬ 
dido además nuevos niveles, enemigos, historia y banda sonora. 
Todo por ó.59 euros. 

Este hipervitaminado SsboWüf! es cinco veces más grande que 
el original, ofreciendo más de 10 horas de juego, además de 22 
logros des bloquea bles, secretos, easter eggs y ocho idiomas. 

Y por si esto no fuera suficiente, el lanzamiento se acompaña 
de un "DLC Retro" que incorpora scanlines, CRT muaré, el titulo 
y menús originales, la música original de ZX Spectrum y C64 y 
nueve modos gráficos retro: ZX Spectrum, Commodore 04, ZX- 
B1, Amstrad CPC, Atari 2000, Game Boy. NES y Amiga. 


MAZINGER Z: ¡PUÑOS FUERA! 

EL C0L0SRL R0D0T CRERDÜ POR G0 NRGRI 0EDLITR EN CQmiTIÜDORE 6N 


Mdztnger 64 es la primera creación de 
Carlos "Zub" Zubieta para el ordenador de 
Commodore. aunque nadie lo diría al verlo. La 
versión que se presentó en Retro Barcelona 
2010 (poda jugarse en una esquina del stand 
de Explora Commodore! nos dejó boquiabiertos 
por su calidad gráfica y su fidelidad respecto a 
la serie de animación. La demo desplegaba dos 
capítulos, empezando con el mítico duelo de 


Mazinger Z frente a Carada K7 y Doublas M2. 
También incluía un combate contra Jinray SI y, 
como colofón final, la demo permitía usar el Jet 
Scrander para volar por los aires y enf rentarnos 
a seis brutos mecánicos a la vez. 

Para desarrollar Mazinger 64 Zub ha desa¬ 
rrollado un engine específico, pero además ha 
contado con unos colaboradores de auténtico 
lujo. GryzorB7 se encarga de la música y los FX, 


Errazkingde los gráficos y Mari na NT de los bit- 
maps, junto a las aportaciones técnicas del Equipo 
A. Todo ello coordinado por Daniel Meléndez desde 
el Commodore 04 Club. Damos fie de que el juego 
es una absoluta pasada, y hasta incluye diálogos en 
la parte inferior de la pantalla para ambientar aun 
más la acción, como si se tratara de un capitulo más 
del anime original. Muchos habríamos vendido el 
alma por jugara algo asi en los años ochenta. ★ 


M ] FETHD EflmEñ 



















































CONTENIDOS 

retrobad 

L «pana 


JOfíREI. üPILÁcioiyoi 


EDICIÓN COLECCIONISTA 


AMANTES 
DEL RETRO 


NfADE FN 5PAIN 

FliiilsvWkVuhih ■ [¡unimmyleaS ■ YflñfltW ■ TBITEnCu Ljn ¿LnlSICriB. 


GENIOS QUE HICIERON HISTORIA 

(JíjrtHi SU5IW * 4 nrdnn müiíSiMi ■ £■ gmm Juivii * ^--inutór 


REPORTAJES 

KÜ-IOM - Vi.nnl Üiiiir Ti' c-'.ivía« F Mt-J. aoeum.'." rn EEixeis 
t, ¡lii|:ir* .iiisíh ■ n*TJl ü».i:Nr'infl!iqi»eruUwU ■íW'a^nn--.* ■- 


CLÁSICOS CON MÁS DE 20 AÑOS 

jri ,:ii i ,i¡nní ■ unir* *j\n -i - ■ nrti-nHftimn íü u = 1 


MOBBf CDIiíSQUS 1i ^ i : 


«uiiVQLUTIEH^ 


Por los 


expertos de 

WñHCDDY 


Con contenidos de 
RETROGAMER 
España 


116 

PÁGINAS 


Ü99C 


5M 




w*B 


>.v: 




YA A LA VENTA EN TU QUIOSCO MAS CERCANO 

Y EN VERSIÓN DIGITAL 
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GO RETRO! PORTABLE 
LA NES DE BOLSILLO 


ESTETICA VINTAGE PARA UNA PORTATIL 
CON JUEGOS DE CAPCOfTl V DATA EAST 


Las licencias de Data East se están prodigando a lo loco en todo tipo de consolas. 
Algunos de sus clásicos más recordados de NES forman parte del catálogo de 
GoRetro! Portable, una nueva consola portátil que también guarda en memoria un 
Duen puñado de clásicos licenciados de Capcom, una estupenda versión de Tetns. y 
curiosidades del calibre de Noah's Afk o Target Renegarte (un port horrible, pero que 
no deja de ser interesante, ya que no se editó en Europal. Aunque la cifra de juegos 
incluidos va más allá de los 2 SO, solo 37 de ellos son títulos lanzados originalmente en NES. 
I Entre estos últimos podemos encontrar joyas como )B42y 1943. Bad Dudes Vs Dragfon- 
1 Ninfa Bionic Comrmndo. Gun.Smoke. GhostÉ'n Gobfin& Commando. Legendary Wings 
| Migbly Final Fight los tres primeros Mega Man, Sida Pocket o Strider. La portátil, que luce 
ura pantalla LCD de 2,3 pulgadas, funciona con cuatro pilas 
AAA [no incluidas! pero también puede alimentarse a través 
de su entrada Micro-USB, pese a r>o incorporar bateria. Aun¬ 
que no sea la última maravilla de la tecnología, tiene un predo 
tentador (39,9D£ly podéis encontrarla en todos lados, ya que 
ha sido distribuida en nuestro país por Koch Media, 


n El diseño da la GdR etro! 
Portable recuerda al de 
| la Game Boy original. Por 
cíe rto, t am bié n in cJuye s ali da 
\ de cascos., para que no deis la 
murga al jugar en el Metra. 


EDICION 

COLECCIONISTA 


JON RITMAN, FAN 
DE LA REVISTA 


TU HOODV, HECHO OOCUmENTAL 


UN HONOR ESTAR EN SUS ÍTIANOS 


En Retro Gamer España nos llena de orgullo presentaros este do¬ 
cumental dirigido por dos ilustres colaboradores de esta casa: Margal 
Mora y Ricardo Suárez.. Con un presupuesto de solo 1.000 £ y tras 
año y medio de trabajo [ojo al estupendo montaje de Inés Barriocanal}, 
Edición Coleccionista recoge los testimonios de distintos amantes de 
coleccionismo, entre los que se encuentran nuestro Marcos García y 
Juan Arenas, y las razones que les han llevado a acumular toneladas de 
tesoros Retro. Está disponible para alquilar en Filmin por solo 2,95 €. 


Hace unos meses 
tuvimos el placer de entre¬ 
vistar al mítico Jon Ritman, 
con motivo de su vista a 
RetroMadrid. El gran Ángel 
Vi llave rde, miembro de 
AUIC y tino de los respon¬ 
sables de que tuviera lugar 
aquel mágico encuentro, 
tuvo el detal lazo de enviar 
a Ritman un ejemplar de 
la RG 24 donde apareció 
publicada la entrevista. 

A la derecha podéis ver 
una instantánea del creador 
de Barman, Head Qver 
Heeis o Mafcñ Oa y posan¬ 
do junto a la portada de 
la revista... y una pinta de 
cerveza. M'uchas gracias, 
Ángel. Eres un coloso, “b 


■ LOS VIDEOJUEGOS CLASICOS SIGUEN VIGENTES 
























Tu voto tiene premio 




Tú eliges Igs mejores juegos, consolas, periféricos, series, 
películas y plataformas de 2018. 


Vota por los mejores de 2018 y podrás ganar: 

500G GAME* o un portátil gaming Lenovo Legión Y530 


500 


tci m EÍT EKP 


GAME 

500 euro 


HOBBY 

PREMIOS 




Vota por tus preferidos en 


www.hobbyconsolas.com/iosmejores-2018 


Tienes hasta el 13 de enero de 2019 




Colaboran: 


GAME Lenovo 


Consulta bases y condiciones del concurso en el formulario de votación. *EI ganador recibirá un código con el que podrá 
compras en GAME, tanto en tiendas ffsicas como en su web, por valor de 5QQG 


























ESTUVIMOS EN 
RETROBARCELONA 2018 

LR FERIR CRTRLRNR VOLVIÓ R SUPERRR NÜESTRRS EHPECTRTIVRS 


Un año más. Retrobarcelona 20IB 
volvió a abrir sus puertas, de nuevo ba¬ 
jo el paraguas de Barcelona Sames 
World, reuniendo a grandes y peque¬ 
ños. veteranos del retro y las nuevas 
generaciones, alrededor de cientos de 
consolas y máquinas recreativas que 
ocupaban 5.000 metros cuadrados de 
exposición. La feria tuvo lugar del 28 
de noviembre al 2 de diciembre, co¬ 
sechando un éxito rotundo de público, 
como ya es habitual. Había bofetadas 
por probar algunos de ios juegos allí 
expuestos, entre los que se encontra¬ 
ba el Mazinge r 64 del que os hemos 
hablado en el arranque de esta sección 
de noticias. 

El plato fuerte de esta edición era 
la visita de Tom Kalinske, el caris mati¬ 
ce CEO de Sega América durante los 
años de la guerra de los 10 bits, pe¬ 
ro desafortunadamente en el último 


momento comunicó que le era impo¬ 
sible viajara Barcelona debido a una 
desgracia la miliar. Aun asi, respondió 
por Skype a las preguntas que le en¬ 
vió Mere "ElFuns" Rollán, en una se¬ 
rie de videos que fueron el píate fuerte 
de la conferencia del domingo por la 
mañana, centrada en el 30 aniversa¬ 
rio de Mega Drive. Tras la ausencia de 
Kalinske, la mesa quedó compuesta 
por Mate Rollan, José Antonio Moreno 
"Evil Ryu", Bruno Sol (coordinador de 
esta revista y señor mayor muy pe¬ 
sado} y un invitado de excepción que 
viajó desde Paraguay solo para este 
evento: Raúl Montón, también conoci¬ 
do como The Punisher. quien deleite 
a los asistentes con anécdotas de su 
época como miembro de Sega España 
(posteriormente encaminó sus pasos 
hacia la prensa especializada, firman¬ 
do en revistas como Super Juegos o 


MegaSegaf. Los miembros de la mesa 
incluso lograron convencer, para que 
subiera al estrado, a Óscar del Moral, 
actual director de Koch Media y con un 
pasado glorioso en la prensa seguera, 
ya que se encargó de dirigir la prime¬ 
ra etapa de Mega Sega antes de dar el 
salto a Todo Sega. 

El teste de las conferencias que aco¬ 
gió Retrobarcelona 2018 fueron aún 
más interesantes. Jesús Fabre nos 
descubrió la impresionante trayecto¬ 
ria de Sega en Brasil, donde la Master 
System arrasó en ventas gracias al 
buen hacer de Tectey Una conferen¬ 
cia tan reveladora como amena, en la 
que se mostraron algunos modelos de 
Master System inéditos fuera del mer¬ 
cado brasileño, asi como títulos exclu¬ 
sivos creados por Tectoy, y con licencia 
Sega, para los usuarios cariocas. 

Salva Fernández deleitó a los fans 


de Linkcon una conferencia titulada 
"Zelda, detrás de la leyenda", donde 
volvió a demostrar sus vastos conoci¬ 
mientos sobre la legendaria saga de 
Nintendo. No en vano, asi se titula el li¬ 
bro que escribió sobte el tema, editado 
por Héroes de Papel (y que os reco¬ 
rrí e nda mo s e nca recida me ntel. 

Otros dos miembros de Retro 
Ganier España también protagonizaron 
se nda s co inferencia sen Retroba roe lo na 
2018. José Manuel Fernández 
"Spkjey" presentó su nuevo libro. "La 
historia de Atari", donde narra la tra¬ 
yectoria de la compañía que puso los 
cimientes de la industria del videojue¬ 
go. Un libro recientemente editado por 
Dolmen Editorial, para el que incluso 
contó con los testimonios del fundador 
de Atari: Nolan Bushnell. 

Por su parte, Jesús Relinque 
"Pedja" protagonizó una de las ponen¬ 
cias más divertidas de toda la feria. En 
"Expediente V: Leyendas y misterios 
del video juego" nos habló de leyendas 
urbanas como la de PoiybfüS, sucesos 
misteriosos relacionados con recreati¬ 
vas míticas como Berzerky nos descu¬ 
brió a muchos una de las joyas menos 
conocidas de Rane: El delirante Taboo: 
The Sixth Sense. un cartucho de NES 
que te echaba lascadas del tarot. 

Pablo Avilés, presidente de 
ASUPIVAy Videojuegos X Alimentos, 
nos brindó una interesantísima char¬ 
la sobre la histeria de la publicidad de 
los video juegos, y Ton i Piedra buena ha¬ 
blo sobre el valor arqueológico de los 
videojuegos y la necesidad de preser¬ 
varlos, Por último, y aunque no nos 
gusta salir demasiado poraqui, no po¬ 
demos dejar de mencionar la charla so¬ 
bre la historia de los beat'em-ups en la 
que participaron varios componentes 
de Retro Gamer España (Pedja, Spidey. 
y Brunoh junto a Evil Ruy y Francisco 
Javier Ortiz, en una mesa moderada 
por Sergio Márquez y Spidey. 

Pero Retroba roe lo na 2018 fue mu¬ 
cho más. que oira gente mayor contan¬ 
do batallitas: lo importante era jugar a 
cosas viejunas y los asistentes a la fe¬ 
ria no dejaron pasar la oportunidad de 
disfrutar con montones de máquinas 
recreativas, incluyendo algunas que no 
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suelen verse por este país, como la 
recreativa oficial de Castleváflia, re¬ 
memorar aquellos piques con amigos 
frente a consolas de todas las épocas 
y, lo mejor de todo, descubrir nuevas 
creaciones homebrewque demues¬ 
tran que las máquinas de nuestros 
amones no están muertas. Además 
del mencionado Müzinget 64 uno 
de los títulos que más nos sorpren¬ 
dieron fue la demo de LAtot/d Cup 
T 985, el nuevo juego para Mega Drive 
que preparan los titanes de 1965 
Alternativo. Un juego de fútbol para 
do 5 jugadores, inspirado en el clásico 
Windjarnmers que pudimos probar 
de la mano de uno de sus creadores, 
nuestro amigo Manu Segura. 

Los visitantes de Retrobarcelona 
20IB también pudieron disfrutar de 


una completa exposición sobre los 30 
años de Mega Drive. con multitud de 
modelos de consolas, revistas de la 
época, menchandising y mucho más. 

Si no pudisteis acercaros a Barcelona 
esos dias, tranquilos, porque la organi¬ 
zación de la feria grabó todas las con¬ 
ferencias y las están subiendo a su 
canal de YouTube. Desde aquí solo 
nos queda dar las gracias a la organiza¬ 
ción, y en especial a Caries García, por 
invitamos y hacernos sentir como en 
casa. Estamos deseando volver a re¬ 
petir la experiencia en Retío barcelona 
2019 y os animamos a acudir el próxi¬ 
mo año. Es un auténtico parque temá¬ 
tico diseñado para los amantes de los 
sistemas antiguos. Lástima que so¬ 
lo dure tres dias. Nos habríamos tirado 
dos semanas ahí metidos, 







n Videojuegos X Alimentos 
recaudo 4.000 kilos de 
alimentos que fueron donados' 
al Banco de Alimentos de 
Barcelona. Una gran labor de 
A SUR IVA, representada en 
estafóte por su presidente, el 
gran Pablo Aviles 


h Spideyy Pedje, dos ilustres 
colaboradores de RG España, 
con una n-otable 
experiencia como 
conferenciantes. 


h Durante la feria 
se pudo probar todo 
tipo de consolas, 
ordenadores y 
recreativas. 
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LR FERIR DEL RETRO RNDRLUZ 


los clásicos muebles de Oat Hun hasta vir¬ 
guerías más modernas corro la espectacular 
D&rus BufSÍy su impresionante opción para 
cuatro jugadores, pasando por una impresio¬ 
nante colección de máquinas manufacturadas 
por SEGA. A este respecto, quizás fue la 
zona ancade la que más agradeció el cambio 
de situación, puesto que el edificio tenia una 
enorme amplitud. 

Asimismo, destacaron las charlas y 
conferencias que, como cada año. reunieron 
te ma s ta n i nteresa nte s y d ¡dácticos como la 
historia de Sega (Rafael Martínez), los arca- 
des españoles (Oscar Májera y David Tornes), 
la evolución de SNK (Héctor Lara, José M. 
Fernández y Jesús Re linque) o los prime ios 
pasos de Dinamic (Luis Rodríguez). Además, 
se presentaron los libros "El legado de 3dfx" 
(Martín Garriere) y "2.X Spectrum, un legado 
visual" (Juan Antonio Fernández). Con todo, 
la conferencia estrella fue el esperado reen¬ 
cuentro de los componentes originales del 
programa radiofónico Garrí e 40, que veinte 
años después volvieron a hacer las delicias 
del público con sus vivencias y anécdotas. 
Guillem Caballé. Ángel Ortiz y Manuel-Martin 
Viva Id i son auténticas leyendas del periodis¬ 
mo del videojuego, y como grandes referen¬ 
tes, es de agradecer que la organización les 
diera el hueco que merecían en el fastuoso 
salón de actos del edificio universitario. 

Con la celebración de varios torneos y el 
concierto pixelado "Insert Coin" a cargo de 
Dj Mi fe se cerró la programación, dejando 
un magnifico sabor de boca entre aquellos 
que pudieron acercarse un rato a un evento al 
que, por una vez, las inclemencias del tiempo 
respetaron. iC 

Gracias a Ea organización y a ^Ríkkura 
por Easfotos 


RETRO SEVILLA 
2018: NUEVO LUGAR, 
IDÉNTICA MAGIA 


Por Jesús Re tinque "Pedia" 


La edición de 201S del evento retro por 
excelencia en tierras andaluzas. Retro Sevilla, 
tuvo lugar los pasados dias 23. 24 y 25 de 
Noviembre en Dos Hermanas, y la principal 
novedad que se introdujo en el presente año 
fue el cambio de lugar de celebración. Los 
veteranos del lugar, aquellos que han peregri¬ 
nado año tras año a la ciudad nazarena para 
paladearlo más granado del retro video juego, 
tuvimos presente en nuestros recuerdos las 
enormes ediciones que se habían celebrado 
en el centro cultural La Almona, donde la 
peculiar estructura del edificio parecía amol¬ 
darse como un guante a la disposición de las 
exposiciones, las consolas, los ordenadores, 
las máquinas recreativas y los diferentes 
stands de tiendas. En 20'IB, los asistentes tu¬ 
vieron que modificar la ruta en sus GPS para 
poner rumbo a la Ciudad del Conocimiento, 
ubicada en las afueras de Dos Hermanas, y 
para la ocasión dispusieron de un amplio re¬ 
cinto, destinado al ámbito universitario, donde 
el evento pudo desplegarse con un auténtico 
a rae nal de medios y, por supuesto, siguiendo 
la filosofía de Sevilla Retro, sin cobrar un solo 
euro por la entrada. Cada pasillo estaba ocu¬ 
pado por algún stand o tienda, mientras que 
las distintas aulas se utilizaban para segmen¬ 
tar distintos grupos de expositores, ya fuera 
fe muestra completa de revistas Micro man fe. 
fe amplia gama de computadores clásicos de 
que dispone fe asociación Sevilla Retro para 
gozo y disfrute de los fans, y cómo no, fe 
auténtica joya de la corona, materializada 
en forma de multitud de máquinas aroade 
de todo tipo, clase y condición. Se hace 
complicado imaginar un evento en el que 
exista más variedad de recreativas, desde 
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¡QUE NO SE DETENGA LA 
RACHA DE LIBROS RETRO! 


LRNZRmiENTOS RCTURLES, V FUTUROS, SODRE VIDEO JUEGOS CLÁSICOS 


La furia de las editoriales especializadas en 
temática retro no parece detenerse, y 2019 
promete ser aun más dramático para nuestros 
bolsillos. Pero por favor, que no paren.. 

Empezamos con Amsírad Eterno, el libro 
escrito por nuestro compañero Atila Merino, 
que ya está a la venta de la mano de Dolmen 
Editorial. Un tesoro para losfans de la gama 
CPC, que recoge la historia de Amstrad, sus 
mejores juegos y muchísimo más. 

Planeta, a través de su sello M inota uro 
Games, está apostando fuerte por los libros 
de gran formato, y ha lanzado dos joyazas. La 
Biblia d© Sopar Nintendo es la traducción al 
castellano del monumental tomo de los francesa 
Pix'n Love: 424 páginas que abarcan todo el 
catálogo de la 10 bits de Nintendo, incluyendo las 
mayores rarezas. También han traído a España un 
impresionante libro de arte dedicado en cuerpo 
y alma a Sonic The Hedgehog. A lo largo de sus 


24 8 páginas encontraréis ilustraciones a tamaño 
gigante, páginas des plega bles e incluso bocetos 
sobre papel cebolla. 

Otro ilustre miembro de RG España, José 
Manuel Fernández Spidey, nos presenta La 
Historia de Aterí (Dolmen Editorialf, un tomo 
de 250 páginas donde analiza cada uno de los 
lanzamientos de Atari para la 2600 y los títulos 
más destacados de Activision y oíros third parties. 

Por supuesto, no podía faltar Héroes de Papel, 
que acaban de editar en nuestro país La Leyenda 
final FantasyX un libro del francés Da míen 
Mechen que hará las delicias de los mito manos de 
Tidus y compañía. 

Para acabar, tres lanzamientos que nos 
llegarán en 2019. Gamepness está cocinando 
Super Nintendo Legends, un espectacular 
tomo que recopilará toda la historia de SNES 
{modelos, periféricos, campañasde marketing} 
junto a análisis de 227 títulos de su catálogo, 


entrevistas exclusivas y una mirada inédita sobie 
el desembarco de la consola en España. Y ojo 
a la bomba de última hora: acaban de anunciar 
sus planes de traerá España los imprescindibles 
libros de John Szczepaniak de entrevistas a 
figuras ilustres de la industria japonesa. Serán dos 
volúmenes con nueva maquetación y contenido 
seleccionado en colaboradón el autor, bajo el titulo 
La fóstoria jarfiás contado de tos desarroíladores 
japoneses. Un sueño hecho realidad. 

Por su parte, Martin Gamero acaba de lanzar 
un Kickstarter para editar El legado de 3dfx , un 
ambicioso libro en el que lleva embarcado más 
de dos años. Dividido en tres partes, narrará 
desde los orígenes de las3D en los años 70 
hasta la cneadón de 3dfx, su auge y posterior 
caída, asi como su relación con Sega, Microsoft y 
otras compañías. Desde Retro Gamer España os 
animamos a participar en este erowdfunding. El 
libro promete ser apasionante, ifr 

A 


RETRO ERTTER l 















% £ to*ohi 


D urante buena parte de Eos setenta, 
TomohEro Níshekado miró hacia 
EEUU. como si fuera Ea tierra prome¬ 
tida. En respuesta,. los Estados Unidos 
devolvían la mirada con un matiz de sospecha. 

Pero eso era sintomático del estado de ambas 
naciones durante el periodo: una década en la 
que la América de despu és de la guerra r alinea¬ 
da con buena parte del mundo occidental r sufría 
un receso económico mientras que Oriente cre¬ 
cía a toda velocidad. 

Nishikado era un desarrollador joven y con 
mucho talento, un graduado en ingeniería que 
trabajaba para la fabrica de máquinas expende¬ 
doras Taito desde 1969. Había tenido un éxito 
razonable con una gran vari edad de juegos r des¬ 
de el clon de Fang titulado Eiephange n 1972 a 
Davis Cupo Soccer en 1973 r de nuevo inspirado 
en el clásico de Atari. 
















juego de Nishikado. Space ínvaders, se enfrentara 
a múltiples batallas. Dejando de lado las invasiones 
alienígenas, tuvo que combatir el miedo a la influen¬ 
cia japonesa en la cultura americana. Y además, 
habia preocupaciones del que el juego fuera dema¬ 
siado absorbente para los niños. 

En el tema de la japanofobia, Grace cree que 
Space fnvaders "dio motivos para no tener miedo". 
De hecho, demostró el potencial internacional de los 
videojuegos. "Es difícil saber qué habría pasadocon 
la industria sin Space ím/aders", dice Mark Güimo re, 
director empresarial en el Science Museum Group. 

Space invaden llegó en el momento justo. "Los 
video juegos esta tan creciendo, eran una nueva 
forma de entretenimiento oon promesas aún sin 
explorar," explica lain Simons, director cultural en el 
British Gantes Institute. Era un momento de gran ex¬ 
perimentación. de exprimir la tecnología disponible y 
crear nuevos géneros. Con ese fin, Nishikado em¬ 
pezó a trabajar en Space invaden en 1977 y creó 
un micro-ordenador de cero para conseguirlo. Era 
el primer juego japonés en emplear microproce¬ 
sadores, y se acabó con virtiendo en la recreativa 
más avanzada técnicamente. Construida con un 
procesador BOBO de B bits de Intel en vez de usar 
chips de lógica discreta, se benefició 
jfc ' de un mejor rendimiento. 

Quizás de forma más significativa, 
Space fnvaders ta rnb ié n ha b la ba d e 
temas relevantes en la cultura mains- 
^ treamde la época. "Estaba naciendo 

la Era Espacial, tanto en la realidad con 
W4 los aterrizajes del Apollo en la luna, los 

^ lanzamientos de la estación espacial, 

f L ^ comunicaciones y satélites espia. como 

en la ciencia-ficción, con Star l/l/are. 

Star Trefe, Dune y Affens", dice ► 


h [Arcade| El juago reflejaba tu propia ansiedad: cuanto más 
éxito tuvieras, más rápido iba. 


Los títulos en los que trabajaba eran prometedo¬ 
res y mostraban una gran cantidad de innovaciones. 
Speed Race en 1974 tenia scroll, volante físico y po¬ 
sibilidad de escoger dificultad: bVestem Gun, o Gun 
Ffghte n EE.UU., mostró por primera vez combates 
entre humanos un año después. 

Pero por entonces América dominaba la industria 
del videojuego. Atari en particular la habia dado 
forma y lideraba el negocio en salones recreativos y 
en las casas, gracias a la consola 2600. Nishikado se 
enganchó a Breakouty cuanto más lo jugaba, más 
estaba decidido a superarlo. 

"Mi objetivo por entonces era alcanzara los 
Estados Unidos," nos dice. Pero no estaba solo en 
ese objetivo. Durante ios 70 (y acercándose a los 
SOI. Japón le habia estado pisando los talones a los 
negocios americanos, principalmente la a uto moción. 
América estaba en declive y las tomas estaban 
cambiando. 

Al mismo tiempo, crecía la discri¬ 
minación y habia un incremento de lo 
que se conoció como 'japanofobia' -un 
renacimiento del sentir anti-japonés 
que existió durante toda la Segunda 
Guerra Mundial-, "Existía una tensión 
según enees y se fortalecía la econo¬ 
mía japonesa, que daba imagen de un 
país de científicos e inventores", dh 
profesora de diseño Lindsay Grace. 

Con eso en mente, el siguiente 


h Td moflirá Mis h toado, crea 
dordB Space fnvaders. 


m Space Jtoodejs liega a 
lo: malcríes recreativos. 


40 años repe tiendo invasiones alienígenas 


rf*YellowMagic 

Grdnestra sampiea soni¬ 
dos de Space Sn noders en 
el single Campu Gome 

m Los jugadores pueden 

Fidulr su ¡nombre en la 
tabla de puntuaciones de 
imadas Oei.uxe. 

- 1979 

Liega una secuela en 
formato mesa de coc k- 
tail, Space J0ii^£KÍ?,r5 Jtt. 

i 



* 

* 


SCMKL < 




















■x ' 3* 

5TEM 


QUICE *J 

[üm 


» [Mega Orive] Con su fiel adaptación del juega original Space 
In/aderSO me joro también gráficos y sonido. 


h |GBA| Space ínvaders e s un juego tan simple y casual que 
funciona perfectamente en pantallas más pequeñas. 


figuras -de acción, y la tartera para llevar nuestros 
bocadillos al colegio. Space Invaders llegó en el 
momento álgido de esa nueva explosión de ciencia- 
ficción popular". 


► Eugene Jarvis, que acabaña programando su pro¬ 
pio shooterde ciencia-ficción. Defender, en 1981. 

No siempre iba a ser de ese modo. Inicialmente, 
Nishikado pensó en aviones para que hicieran de 
enemigos, pero los convirtió en humanos por razo¬ 
nes técnicas, Taito no estaba muy satisfecha con 
el cambio y pensaba que era algo inmoral ponera 
jugadores a ametrallar gente, asi que Nishikado lo 
ambientó en el espacio exterior, nos dice, "un tema 
conveniente para los video juegos, ya que a diferen¬ 
cia de los deportes, por ejemplo, no hay reglas fijas". 
Eligió bien, la historia es testigo. 

*'Siar Wars había cautivado la imaginación de 
todo el mundo, no como una película, sino como un 
universo", continúa Simons. "No solo compramos 
la entrada de la película, también compramos las 
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on todo r Space ínvaders aún. tenia 
que ser atractivo por si mismo r y eso 
siempre estuvo entre las prioridades 
de ftfishikado. Cuando Space Invaders 
llegó a los salones recreativos japoneses en 1978, 
su impacto fue inmediato, con salas de pachinko 
y boleras reformulándose como salas de Space 
Invaders, llenas de máquinas del juego. 

"Me sorprendió cuando vi reportajes en distintos 
medios de que las salas de pachinko, una impor¬ 
tante industria en aquel momento, se habían visto 
invadidas por el juego," dice Nishikado. También se 
sorprendió de descubrir que el juego estaba gene¬ 
rando una carencia de monedas de 100 yens. 

"Es cierto que Nippon Ginko incrementó la 
producción de monedas de 100 yens, pero no se 
percibió ese problema al principio del boom," explica 
Nishikado. "Pero un día. vi que un camión aparcado 
en la sede de Taito se inclinaba del peso de las mo¬ 
nedas de 100 yens recaudadas. Fue ah i cuando me 
di cuenta de que Space Invaders era un fenómeno". 

Aunque desde entonces se ha hablado de ese 
problema nacional con las monedas como un bulo, 
la popularidad de Space Invaders fue muy cierta. 
Hubo incluso miedos de que el juego estuviera 
llevando a los japoneses más jóvenes por el camino 
de la delincuencia y el crimen. "Fue una fiebre sin 
precedentes en la industria del entretenimiento, y las 
leyes no estaban actualizadas para prever el fenóme¬ 
no social," dice Nishikado. "Pero si yo. como crea¬ 
dor de juegos, tengo que mirar atrás en el tiempo 
en busca de un aspecto positivo, dina que lideró una 
nueva era para el entretenimiento japonés". 

Eso es indiscutible. Cuando Nishikado visitó la 
feria de la Asociación de Operadores de Música y 
Entretenimiento en 1978, donde el juego fue pne- 


"'LIDERO UNR 
NU EUR ERÑ DE 


ENTRETENI MI ENTO 
URPÜNES" 

Tomobiro Nishikarfo 


sentado, se quedó estupefacto. "Vi a un montón 
de gente haciendo cola delante de una máquina de 
Space Invaders y, en ese momento, me di cuenta de 
que nuestro juego podia derrotar a los gigantes de la 
industria". Estados Unidos tenia competencia. 

En 1981 una gran cantidad de padres de la ciudad 
de Irvington en el estado de Nueva York emprendían 
una especie de guerra contra sus propios chicos. 
Estaban irritados por la gran cantidad de máquinas 
recreativas que habían estado invadiendo su espacio 
durante años, y habían conseguido convencerá las 
autoridades de hacer algo al respecto. 

La propuesta era dramática: prohibir jugara cual¬ 
quier menor de 17 años. También incluía el pago de 
una licencia de cien dólares a tos establecimientos 
por poner máquinas y restringir el número de recrea¬ 
tivas que podia tener un local a dos. "He o ido que 
son adjetivas," decía el alcalde Reginald F. Marra, 
mientras que la ciudad se preparaba para votar. 

Marra estaba en contra del limite de edad, pero 
simpatizaba con la preocupación. Como en Japón, 
las máquinas hadan desaparecer las monedas pe¬ 
queñas, y aunque era buena noticia para los locales, 
se les acusaba de que por su culpa tos chavales 
dejaban de ira la escuela o de comer. 

La recreativa llegó a América a manos de M idway 
y rápidamente se dejó ver en pizzerias y cafeterías. 
Pero aunque las máquinas recreativas habían forma¬ 
do parte de la cultura popular norteamericana du¬ 
rante una década, hasta ahora no habían acaparado 
este nivel de atención. 

"Encontré una máquina de Pong en una lavan¬ 
dería en Kent, Ohio, en 1975 y decidí que prefería 
gastar mis monedas en secar mi ropa", se ríe Matt 
Householder, quien desarrollara Moon Pairo} para 
ColecoVision. "Space ínvaders fue el primer vi¬ 
deojuego (de monedas o nol que encontré realmen¬ 
te divertido de jugar". No estaba soto. 

"De repente tos videojuegos tenían personajes 
definidos," dice Simons. "Vale que eran bidimensro¬ 
ñales y estaban animados de forma rudimentaria, 
pero tos aliensde Space I nvaders te na n persona¬ 
lidad. Ponj era un logro técnico asombroso, pero 
carecía de cabeza de cartel. El océano de amenazan¬ 
tes Space Invaders tenia un diseño tan potente que 
todavía hoy se usa para simbolizar los videojuegos". 


* [Arca de] Space ínvaders Fari II pe imitó a los jugadores po 
nersus nombres entablas de records. 
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EL imPñCTO DE SPRCEINVRDERS 


*. El adamado autor 

: Martin Amisescri- itfCocaHCdaadquieie 

be írmston cf The I «.Space Jhwxfers ing resa los derechos para crear 

Space Jfajwcfers. 2.000millones de$. ftpsj'/nvgafers 

--i 1909 ^ -i — —, ^ — -L — — — ^ —-. — 1903 ■> - - - -i- 


I & Llega R&urnOfThe «Taito lanza el juego I rf&KPSracks vende 

Tovocfers para N ES en Japón. patatas Sbace Raiders. 

- 1905 - --1 «- - - J. — - -- -- ■ ** — 190"? - - « -- 



E n Japanamerica: 

How Japan ese Pop Culture 
Hací ín vadee! rhe U& el autor 
Rolan cf Kelts escribe acerca de Ea in¬ 
dignación dei creador de Pac-Man, Toru lwatani r 
"cuando habla de Ea prohibición de Gpace 
invaders en varios estados del sur de EEUU en 
los ochenta, principa Emente porque Eo aEiens no 
salen en la Biblia y por la violencia que se ejer¬ 
ce contra ellos". Por desgracia para ellos, el éxito 
generaría más shooters, que dominaron los arcades 
japoneses en los ochenta. 

Muchos video juegos de recreativa -.Sesee 
invaders en particular-continuaron atrayendo tanta 
atención negativa como positiva. En 1981, Geoige 
Foulkes, parlamentario laborista por South Ayrshire 
en Escocia intentó poner en pie una ley de Control 
de Space Invaders y Otros Juegos Electronioos a 
través del parlamento británico. "Una madre de 
Sheffield habla de un cambio a lo Jekyll y Hyde en 
su hijo de 14 años cuando se engancho a Space 
invaders" le dijo al parlamento. "En Londres, un 
niño de 13 años desapareció de su casa durante 
diez das, acudiendo a salas de recreativos a jugar. 
También en Londres un chico de 17 años estaba tan 
desesperado buscando dinero para echara las má¬ 
quinas que se lanzó a la extorsión y al robo, pidiendo 
900 libras a un sacerdote con el que previamente 
habia tenido relaciones sexuales". 

P ara quienes jugaban a Space invaders r 
sin embarga no existía nada mejor, 

"El juego fue disfrutado por gente de 
todas las edades gracias a su sencilla me¬ 
cánica," explica Nishikado. "Una mezcla de todas las 
sensaciones que provoca el juego con su desa - ► 
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DOMINACION 

Cómo Los Space Invaders invadieron La cultura pop 


MU5ICR 

■ Numerosos músicos se dejaran ñspirarporSpaee 
Jhradejrs tras su lanzamiento, ñckiso más allá del 
audio sampleadD del primerea ito de YelLow Magic 
ürchestra, Computer Gome. E staba Disco Space 
invaders de Fumy Stuff en 1 -979, Space Snvader de The 
Pretendere en 1950 y Space Snwéers de Playerüne. 


TELEVISION 

■ tía impactado en la pequeña panta¬ 

lla de formas muy variadas. No solo habia una serie 
en la BBCdeTommy Walsh llamada Spaailnmders 
sino que se han dejado ver referencias al juego en 
fu turóme, Scrubs, Cfiudí. Danger Mjuso o Bbxk 
terror entre muchos otros. 


LITERñTUR R 

■ Puede resultar extraño que nádamenos que Martin 
Am is esc ribiera una guia c nm d .(ovos,ion Dj The Space 
tomders en 1982. pero no esel único. Solo lú puedes 
salvara ío Humanidad deTerry Pratchett incluyó a 
aliens del estilo del juego de Tarto y en el h/fundadisca 
se juega a Barbaban invaders . 


RRTE 

■ El artista urbano Invaderhadecorado ciudades 
de todo el.mundo con pequeñas baldo sas de Space 
invaders, algunas de las cuales fueron robadas en 
Pañis en 201 7. El juego también ha protagonizado ñ- 
contables piezas de arte, convirtiéndose el spritdel 
hvasor todo un icono del diseñ d. 


RROUITECTURfl 
■ Mudhas compañías de diseño de interiores se 
llaman 'Space Invaders'. ¿Pero I lega la influencia dd 
juego hasta lo s m ismos planos de los edif ic ios ? Si. si 
llega a construirse la propuesta de N L Ardí iteds en 
Cojea del Sur. 


h |FC Enginej Con mejores armas y estupendos escenarios, el port 
deleito de Space invaders a PC Engine en 1990 fue un éxito. 
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FILM 

■ Sea en películas c omo Spoced Ánrodera o apare¬ 
ciendo en Tern\.'na\or2: Eí Juicio Final o Cherry2¡M>. 

Hol Eywood no ha sido inmune a los i swasores. Space 
ÍMKfers tiene un papel en Pixéis y sep lanea una peti- 
cula basada directamente en él juego, 
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Pan iv. 

■ 1990 --- - 


# Vers kanes del juego 
llegan a 6a me Boy y 
Mega Orive, 


#. Aparecen feo letos de 
bteria británica in^) ira¬ 
dos en el juego. 


,# Sopar Space ínwdtrs 
ofrece acción no-ancade 
para ordenadores. 

■ -1991= 


aparece en la peteula 

T&rminctor 2: ñ Juido 
final 


#El remake Space 
tovoefers fltfpara recrea¬ 
tivas llega a las salas . 

-1993 - 


FUERR DE 

Los juegos clave de la serie 



MUNDO 


SPRCE INURDERS 

197&. ARCA DE _ 

■ El orignal estaba enteramente en blanco 
y negro y fue lanzado en Japón por Taito en 
formato mesa de cocktail. La versión con 
mueble de recreativa fue occidental y de 
Midway, con los gráficos ref lejados en un 
fondo pintado. Pronto los jugadores se vie¬ 
ron asaltados por la necesidad de aniquilar 
cinco f ¡las de 11 aliens cada una . 
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SPRCE INURDERS 
J 95: RTTRCK 
OF THE LUNRR 
LOONIE5 

1995. ARCA DE _ 

■ Una desmadrada y colorista rend ición en 
c lave de dibujos an imadas de Space Jnrebers, 
que da la oportunidad de dar vida a di stintos 
personajes. Tiene escena nos basados en luga¬ 
res de la Tierra ye inco jefes finales. 






SPRCE INURDERS 
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SPRCE INURDERS 


1980. ATARI 2600 


1999. PLAYSTATÍON 

■ Atari compró la licencia doméstica a 

íft Í7i flft- flí 

■ Esta fue una de las muchas variantes de 

** ** V £ )f i, j 

Taito y creó el juego imprescindible de 

,,V r*> r*> r+! ffc 

la plantilla de Space invaders que surgieron 


2ó00. Solo tenia 3ó aliens y tres en vez de 

» «■* fu m- » 

por decenas con el cambio de siglo, pero 

r ^ ■- o r» V 

cuatro barreras, pero había 112 impresio¬ 

» í* * íí * 

ésta aporta algunas ideas en términos de 

r i 

nantes variaciones del juego, sumadas a 

1 re 

diseño. Modelado en 3D y con una potente 


una gran variedad de tipos de disparo, va¬ 


banda sonora, bs jugadores debían acer¬ 


rios niveles de dificultad y juego a dobles. 


tar a cuatro al iens segu idos del m ismo 


Vendió muy bien, de hecho 


color para recbir power-ups. 
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RETURN 

ÜF THE INURDERS 

1PB5, ARCAD E _ 

■ La auténtica secuela en coíor llegó siete años 
despué s del original y de sato una inrvas ion al ie¬ 
nígena nunca arríes vista. Los vetustos bloques 
orig nales eran sustituidos por oleadas de aiiens 
que se movían con patrones de movim iento dib- 
ci les de predeci r. Había aten s capaces de hacer 
que bs disparos rebotaran de vuelta hacia ti. 



SPRCE INURDERS 
EXTREME 

2008. NINTENDO D5/F5F _ 

■ Producido para coíicidir con et trigésimo 
aniversario de Space invaden . 5 paca invaders 
Derramees uno délos mejores remakes del 
ordinal en toda la historia de la serie. Los 
combos de cuatro di-qparo s propon: ionaban 
power-ups y se podía contra lar la apare ión 
del OVNI. Hubo secuela en2009. 



5QJ 7. ARCAD E 


■ No puedes perderte esta versión de Raw 
Thfflls. Se juega en una pantalla de casi 
tres metros, usa cañones de luz como con¬ 
troladores y te permite apuntar y aniquilar 
a aliens individuale s independientemente 
de dónde se encuentren. 


i 993. ARCA DE 


5QJ 7. ARCAD E 


■-Varios juegos homenajean al das ico: hay 
versiones en color, monocromo y con celofán 
del orignaL La más d ivertida de todas es la 
parodia que sustituye a los ¿únicos sprites de 
Spac& tovoders po r personajes de nueve 
juegos de Taito. nc luyendo JBubbfe 
BobbieyAj-kanotá. 


■ No puedes perderte esta versión de Raw 
Thfflls. Se juega en una pantalla de casi 
tres metros, usa cañones de luz como con¬ 
troladores y te permite apuntar y aniquilar 
a aliens individuale s independientemente 
de dónde se encuentren. 


MRJESTIC TUELUE: 
THE SPRCE 
INURDERS PRRT IU 

1990. ARCADE 


■ También c onocido c omo SuperSpoce 
¿Tvodfirs Vi. esta vers ion fue po riada a orde¬ 
nado ras y consolas de 8 y ló b its. Además de 
introduc ir jefes, bs cañones CG3Ü podan recibir 
más de un disparo y se poda jugar en equ ¡po 


SPRCE INURDERS 
INFINITY GENE 

2QQ9, iOS/AI-IDROID _ 

■ Otra reinvención del clásico en la que 
InfinityGene actualizó Space invaders con 
encantadora sencillez, aprovechando al 
máximo las pantallas táctiles de los dispo¬ 
sitivos móviles. Permitía ir desbloqueando 
armas más potentes y premiaba la des¬ 
trucción en cadena de enemigos. 


SPRCE INURDERÍ 
FRENZY 


con un compañero 
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EL imPñCTO DE SPACEINVRDERS 







h». EI juego representa 

; ^ L-os jugado res pueden 

é* Space ínt•oders tiene 

Space fnvaders 

i* 5 poce Jhtrafere 

i* La P5P es bsndec ida 

a JaponenlaAgercia 

disfrutar del juego en 

un aspecto muy distinto 

Arvwersorycelefcra los 

jfleid^ránllegaa 

con el interesante Space 

de Asuntos Culturales 

: Virtual Boy. 

en Playstation. 

25añosdela serie. 

Nintendo D5. 

fnvaders Evdufion. 

del país. 

1995 -------- 

- 1999 — - .-- = -> — 

-9003 -> - -- 

■ -9005 - -- -- -- -- -- 
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¡i H&y3tEtmn Pl&yStation recibió una buena cantidad de actual iza cienes de arcarles clásicos y Space 


invádete no fue una excepción. 

tnvaders también se convirtió en el primer eSport". 

Dona Bailey, programadora de lenguaje ensabla- 
dor para motores Cadillac, recuerda claramente su 
primer encuentro como un impacto incomparable 
a otros medios. "Era abril de 19B0 y mi mejor 
amigo estaba muy interesado en la música," dice. 
"Escuchaba constantemente el primer disco de 
los Pretenders, que tenia una instrumental llamada 
Space trwadBr. No me suelen gustar los instrumen¬ 
tales, pero oh esa sin parar". Una noche le preguntó 
a su amigo de qué iba la canción y qué significaba 
el título. "Excitadísimo, me explicó que habia una re¬ 
creativa titulada Space fnvaders," dice. "Me dijo que 
habia un bar cerca de donde trabajaba que la tenia 
y que debería ir con él a la hora de comer y verla. 
Fuimos, echamos monedas, me mataron antes de 
poder darme cuenta de qué habia que hacer, pero 
reconocí hasta qué punto se parecía la pantalla al 
control que estaba programando para la climatización 
de un coche, y así me enamoré de los videojuegos". 

Dona acabó mudándose a Sunnyvale en mayo de 
1980 sin trabajo, pero pronto consiguió uno en Atari, 
donde ayudó a desarrollar Centtpede. Space invadiere 
le enseñó mucho sobre mecánicas de juego, y lo 
mismo la pasó a otros programadores. "Habilidad, 
riesgo y estrategia," afirma David Ferry sobre lo que 


aprendro. La sensación de que, conforme juegas 
vas mejorando. Las recompensas de aceptar ries¬ 
gos. Space invadiere se adelantó a su tiempo". 


P erry destaca el aspecto de que Eos 
jugadores no se podían esconder 
durante todo el juego, Debían asomar¬ 
se continuamente para poder disparar, 
arriesgándose a quedar expuestos, o si tardaban 
demasiado, arriesgándose a que sus barreras fueran 
destruidas, o incluso ser eliminados si los invasores 
se acercaban demasiado. "Poder atacar en cualquier 
orden o usar las bases para ocultarse permitió elabo¬ 
rar estrategias, pero lo mejores que cuando las co¬ 
sas se aceleran, el jugador se ve forzado a replantear 
su plan para acabarcon los últimos invasores," dice. 
"Y eso antes de que aparezca el glorioso aniquilador 
de estrategias: el OVNI". 

Las propias recreativas se convirtieron en otro 
eje del éxito del juego. La aparición de salones fue 
a. crucial en hacer que la gente se interesara 
I en los video juegos, y podría decirse que 
i 1 Space invaden y el medio no se habrían 
convertido en un fenómeno de masas si 
no hubieran llegado de aquella manera. 

" El inmenso éxito del mué- ► 


'■'FUE LR PRIMERA 
UEZ OUE UI 
GRRFICOS TAN 
fiUflNZRDOS" 

G ráeme Devine 


^ rrollo (tensión cuando los a lien s atacan, emoción 
cuando se vence una oleada} es lo que hacia que los 
jugado íes introdujeran nuevas monedas. Supongo 
que esa es la razón del éxito de Space fnvaders". 

Jugadores y desarrolladores coinciden en que 
Space trwaders era muy innovador. "Era una de las 
primeras veces que veia 'gráficos avanzados', y la 
sensación de controlar algo en la pantalla era real¬ 
mente nueva," dice Graeme Devine, creador de The 
7fh GuesX y The Hour "Space imaders también 

era muy disfruta ble aunque no fueras el jugador: 
entendías las reglas después de vera alguien jugar, 
y querías probar y jugar tú cuando acabara". 

Algunas futuras figuras clave de los videojuegos 
recibieron la influencia del juego, no solo en Japón, 
sino también en el resto del mundo. John Romero 
lo cita como clave, al igual que Jar vis. "Fue el primer 
juego completo con enemigos auténticos, un sonido 
increíble, dificultad ascendente y tensión con juego 
infinito siempre que permanecieras .vivo," nos dice. 
"También creó los primeros adictos a los juegos y 
catapultó la revolución del medio mundialmente. 
Permitiendo que los mejores jugadores dejaran su 
firma en función de su habilidad y resistencia. Space 


M lArcadel Site suena ríos personajes es porcte vienen ríe otros 
juegos de Taita ¿A cuántos puedes nombrar? 
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EQUILIBRIO 
CORRECTO ENTRE 
RIESGO Y 
RECOMPENSO" 

NoLan Bushmell 


h [WiiJ Disponible en WiiWare, Space fmadera Set Eveft per¬ 
mite e los jugadores controlar a los aliens. 


maquina tres años después de su lanzamiento. 

"El golpe maestro fue llevar Space invadersa los 
hogares portándolo a 2000," dice Simons. "Con una 
versión medio decente del arcade en la primera con- 
sola doméstica realmente popular, el juego estaba 
presente en salones de casas y de recreativas". 

Para el cofundador de Atari Nolan Bushnell, era 
otra medalla que colgarse. Ya estaba obteniendo el 
éxito en las recreativas con Pong, y pese a la fama 
de su competidora, fue escéptico inicial mente. 
"Space invaders me obligó a ser humilde a la hora 
de juzgar un juego." nos dice Bushnell. "Cuando lo 
jugué por primera vez claramente me equivoqué al 
valorarlo. Luego me di cuenta de que hay que ser 
cuidadoso a la hora de hacer juicios rápidos sobre un 
juego: tienes que jugarlo lo suficiente. Se convirtió 
en uno de mis títulos favoritos". 

De repente un juego hecho en Japón estaba 
catapultando las ventas de una consola americana 
y Space invaden empezó a disfrutar una segunda 
oleada de tama. "Fue posiblemente el primer vi¬ 
deojuego que se desarrollaba a la vez en b dinámico 
yen lo narrativo," continúa Bushnell. "Tenia el balan¬ 
ce preciso entre el riesgo y la recompensa". 

Como habia pasado con la recreativa, la versión 
doméstica se convirtió en un icono inspirador. 
"Animó aura nueva generación de gente a meterse 
en el mundo del desarrollo y la programación," dice 
Cumio re. "La música y efectos sonoros de Space 
invadera influyeron en los juegos en desarrollo, 
demostrando que se podía hacer una banda sonora 
que re a cebra a la experiencia de juego. Esos desa¬ 
rrollos inspirados en Space invadera tuvieron un gran 
impacto y por eso el juego de Taito está considerado 
un importante punto y aparte en el medb". 

El titulo tuvo un gran efecto en gente como Jenna 
Seiden. que tenia ocho años cuando Space invaders 
llegó a la Atari 2Ó00. Acabaría convirtiéndose en vi¬ 
cepresidenta de desarrollo de contenido y estrategia 
de partners en Microsoft Studbs, y actualmente es 


la jefa de adquisición de contenido en la plataforma 
de distribución Ultra. "Space invaders tocó todas 
las notas correctas y se convirtió en un icono desde 
el mismo momento en el que aterrizó en mi eatan- 
lera." dice. "Combinó con éxito las mecánicas de 
disparo de juegos prevbs con uno mejores gráficos, 
y fue una inspiración para jugadores como yo". 

I errna dice que el juego se convirtió 
en un icono porque presentó a Ea in- 

_ dustria uno de los primeros ejemplos 

de narrativa en los video juegos, "Me 

encantaba el doble disparo que obtenías si mante¬ 
nías el botón de reset apretado mientras encendías 
la £óOQ. y adoraba la estrategia de reducir la falange 
de invasores que se acercaba, pero lo que realmente 
impactó en el mercado fue que Space invadera de¬ 
sató la siguiente fase de títulos ¡cónicos del género, 
como Galanga o Asteroids". 

Space invaddrs también impacto en la escena 
japonesa. "El éxito de Space invaders animó a 
muchas compañías japonesas a embarcarse en el 
de sarro Ib" dice Nishikado. "El rápido crecimiento 
de la industria del video juego tuvo como fruto varias 
obras maestras y propició el nacimiento de máqui¬ 
nas como la Famicorn. Cuando esta se convirtb en 
un éxito global estuvo claro que la industria japonesa 
estaba tomando el mundo al asalto". En cuanto a 
Space invadera, su legado estaba escrito en piedra. 

El juego recaudó dos mil millones de dólares 
en menos de cuatro años, y cor™ dice Cutmore, 
"demostró que la emergente industria podía rivalizar 
con el cine y la música". Grandes compañías se 
apresuraron a asociarse con el juego. Pero a diferen¬ 
cia de otros creadores. Nishikado no consigub fama 
personal, debido a la política de Taito de ocultar la 
identidad de los programadores. 

"No creo que me sintiera frustrado en aquel 
entonces, pero me daba algo de envidia y tristeza 
cuando veia los nombres de oros creadores de vi¬ 
deojuegos en revistas, en bs años siguientes," dice 
Nishikado. "Me siento feliz de que hoy se hayan 
hecho públicas esas identidades, es bastante natural 
y de sentido común". 

El artista francés Invader Ira llenado ciudades 
de todo el mundo de imágenes de bs invasores 


► ble de recreativa de Space invaders hizo que 
los video juegos entraran en zonas extrañas hasta 
entonces, como tiendas y restaurantes." afirma 
Marie Foulston, responsable de la exposbtón 
V&A's Videogames: Design/Play/Disrupt. Jason 
Fitzpatrbk, director del Centro para la Historia de 
la Computación en Cambridge, coincide: "no habia 
una barrera para entrar, los jugadores podían meter 
una moneda y jugar sin tener que invertir en caros 
ordenadores o consolas domésticas. Las recreativas 
tenían un estilo y una atendiera que la gente disfru¬ 
taba. Los juegos se volvieron sociales". 

Y aun asi, Space invadera acabaña aterrizando en 
las casas. En 13B0, Atari adquirb una licencia exclu¬ 
siva para el juego, convirtiéndolo en el primer juego 
de recreativa en ser portado a consola. Apareció 
en la VCS, más tarde conocida como 2ó00. y se 
convirtb en un éxito que cuadroplbó las ventas de la 


»[P S2| Space Ha iders e n Jap on fu e co noc ido e n De cid Ente 
como Space fnvaders: invasión Dav. Md es muy bueno. 


h [PlayStBtionJ La intro de Spac e 
invaders e n PlayStat'iün hacia 































h El sencillo diseño de ínvaders da pie a mu 
chas ideas innovadoras sobre cómo jugar. 


n El arte y la icono¬ 
grafía del arcado 
clasico son perfec¬ 
tos para una exposi¬ 
ción artística. 


de Space invaders qu-e ha dibujado en baldosas de 
cerámica. La gente también usa seudónimos para 
tomar parte en competiciones de Space invadera 
(aunque Frank Tetro estuvo más que contento de ser 
mencionado cuando, con 14 años, llegó a los titula¬ 
res por conseguir unos increíbles 110.125 puntos en 
la Superbowl Nacional de Space Invaders de 19EQ}. 

El nombre Space fmadera ha acabado siendo 
ubicuo, sea cual sea el idioma que \o pronuncie. "El 
diseño de los space invaders es casi una abreviatura 
¡cónica y universal para el concepto de VideojLie¬ 
gos'," dice Simóns. "Aunque solo fuera por eso, ya 
es enormemente relegante". ÍC 


»+ El flyer japon es d e Space invaders m ub stra bI m ue bl b cdc k.- 
tail con El quE dBbutc Bn loa rBcr Estivos dE su pais. 


m iXboxSGfll Lanzado paraXbox Líve Arcad e,. Space invaders 
Ejdrewe tenia gráficos rEvitalizados por Jeff Minter. 


EL imPRCTO DE SPACE INVADERS 


te Una espec ie de arác- 
n ido retibe el nombre de 
Taito como homenaje; 

- - - ^014 - ,-. -- 


Taito y Square Eníx están celebrando cuatro décadas de Space Invaders 


te foraífers apa¬ 
rece en la película de 
AdanSandlerfíxels. 


te La rec reativa gigante 
Space Snvod&s Franzy 
llega a los salones. 
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Para celebrar aL 40 aniversario de 5poce 
invaders, La compañía que adquirió Taito, 

Square Enix, ha desarnotlado cuatro atraccio¬ 
nes. Ha renovado el juego como nunca antes se 
haba visto, y Las actividades arrancaron con La 
asombrosa exposición Play! Space invaders- el pa¬ 
sado enero en el distrito de Roppongi en Tokyo. 

EL gran bombazo fue Space invaders Gigamax, 
una enorme instalación que proyectó el juego en 
Las ventanas de un edificio y permitió que hasta 
diez j uga do res d isf ruta ran dele Lá sic o co n u na 
imagen de Tokio de fondo. Demostró hasta qué 
punto podía ser impresionante ver a Los invasores 
abrirse paso por las calles reales de La ciudad, 
mientras que Los jugadores Los hadan estallar, 

Otra exposición creada por Square Enixes 
Arítj'jivíiders, que proyecta el juego en el suelo e 
introduce elementos de Arkanaid. Aquí, Los juga¬ 
do res tienen que destruirá Lo s a Lie ns enviándoles 
de un puntapié esferas digitales, mientras inten- 


m- inva ders pr oye cta do dd ntra u n fon do d e 
cíeId y esc Enano rea-l. Qué más puEdEa pedir. 


tan coger Las armas que caen al espado de juego. 
Es enérgico, divertido, y un giro artístico que 
revitaliza la vieja mecánica del clásico. 

Más agotador es Noborinvaders, que sepro- 
yecta contra un muro de escalada. Según Los 
jugadores escalan, Los invasores van apareciendo 
en Los puntos de apoyo. Los jugadores tienen que 
ace rcar se y tocarlo s, e Limi nándo Los y consigo ie n- 
do puntos. 

Finalmente, tenemos Sa/iomuEfÍj'sco, una Ü- 
sérgica experiencia casi generadora de migrañas 
que proyecta el jueg Den una pantalla de 360 
g rad o s. Cuatro j ugadores escoge n u n co lo r cada 
uno y usan controladores de realidad virtual para 
eliminar bs invasores de su color según apare¬ 
cen, todo ello con música disco te quera, Como 
no necesita casco de RV, Square Eni* afirma que 
ofrece una nueva manera de experimentar ésta. 
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DESDE RECREATIVAS A CONSOLAS, 
DE JUEGOS DE LUCHA A PARQUES 
TEMÁTICOS, SNK HA HECHO DE 
TODO. HABLAMOS CON VETERANOS 

DE LA COMPAÑÍA PARA 
REMEMORAR LO MEJOR Y LO PEOR 
QUE HA DEJADO TRAS DE SÍ SUS 
ÚLTIMAS CUATRO DÉC ADAS. 

Tes to de H ¡ck Thorpe 
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ffjj a veterana compañía japonesa celebra 
flj su 40 anEversarlOr tras superar unos 

ff! _ cuantos años convulsos. SNK goza de 

HHfl buena salud y está creando nuevos juegos, 
mientras reivindica su legado con la Neo-Qeo Mini 
y una recopilación de sus primeras recreativas, SNK 
fue uno de los pesos pesados de la industria de los 
recreativos y la pionera en demostrar que existia 
un mercado para las consolas de lujo, pero también 
vivieron en sus carnes una bancarrota y no hace 
mucho dieron la impresión de que abandonaban los 
videojuegos. Con sus éxitos y fracasos, SNK siem¬ 
pre ha sido una compañía fascinante. 

SNK fue fundada con el nombre de Shin Nihon 
Kikaku [New Ja pan ese Productjen 1973 por Eikichi 
Kawasaki, pero su trayectoria como de sarro liado r de 
video juegos arrancó en julio de 1973. cuando debu¬ 
taron en bolsa. La compaña arrancó con un capital 
de 3 millones de yenes, (menos de 25.000 dólares 
de la época! y montaron su oficina en Higashiosaka. 
Los primeros juegos de SNK fueron Ozma Warsy 
Safari Ftaííy, pero su primer exitazo fue un shoot-'em- 
up llamado ^anguarc/que permitía dispararen cuatro 


direcciones con un scroll multidineccional. El juego 
no tuvo demasiado impacto en Japón, pero tras ser 
licenciado por Centuri para el meneado norteamerica¬ 
no. su popularidad se disparó hasta el punto de lan¬ 
zarse una conversión doméstica a manos de Atari. 
Luego llegarían otros títulos como Lasso, Man4n's 
Maze y Vanguard if. 

Durante sus primeros años de vida SNK tuvo un 
crecimiento explosivo. A finales de 1933 la compa¬ 
ñía acumulaba un capital diez veces mayor al inicial. 
En 1934 trasladaron sus oficinas centra les a Osaka, 
donde la compañía siguió creciendo. En septiembre 
de 1935 incrementaron su capital hasta 13 millones 
de yenes, con una tasa de crecimiento del Ó0% en 
apenas dos años. En 19SS adoptó oficialmente el 
nombre de SNK. que ya habían utilizado en mate¬ 
riales promocionales en años anteriores, y crearon 
títulos tan notables como if&ri Warriorsy Airiena. 
Ambos juegos recibirían sendas secuelas, bautizadas 
como Victory fíoad y Psycrio Sofdíer. La compañía 
además dio el salto al desarrollo para plataformas 
domésticas, en especial NES, la cual recibiría un di¬ 
versos portsde los éxitos recreativos de SNK. 
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h [Arcade] fizmallbrses unfantasticoshoDÍ- 
’em-up e incluso hoy en día sigue suponiendo 
un desafio mas que notable. 





SALA DE MAQUINAS 


SNK Lanzó cuatro sistemas domésticos en Los Noventa. Aquí están en toda su gloria. 


LANZAMIENTO: 1990 
ÚLTIMO JUEGO: 

Samurai Shodown V SpeciaL, 2004 
PRECIO DE LANZAM.: 58.000* / 649$/ 420C 

JUEGOS: 117 

NOTAS: Fue distribuida en España por Los zara¬ 
gozanos LASPSL, quienes también ofrecían un 
servicio de intercambio de cartuchos por correo. 


LANZAMIENTO: 1994 

ÚLTIMO JUEGO: The King DF Fighters '99. 1999 
PRECIO DE LANZAM.: 49.800¥ / 399$/ 480C 

JUEGOS: 97 

NOTAS: Se l anzaron tres versiones de La consola: 
un modelo de carga frontal otro de carta superior 
y La CDZ, que ofrecía menores tiempos de canga. 


LANZAMIENTO: 1998 

ÚLTIMO JUEGO Samurai Shodown!. 1998 

PRECIO DE LANZAMIENTO: 7800* 

JUEGOS: 9 

NOTAS: Los 39 juegos de Meo-Geo Pocket Color 
son compatibles con La Neo-Ge o Pocket. 




^ Uno de los desarrollsdores que se unieron a 
la compañía durante aquel periodo fue Kasatoshi 
Yoshino. "Había aproximadamente 100 personas 
trabajando en SNK cuando llegué a la empresa", 
recueida Yoshino, reclutado por la compañía en abril 
de IOS5. H¡roteo ’ M,inako r Yoteohama. quien se unió 
a SNK en abril de 1937 como ilustradora y artista 
gráfico, lo rememora con mayor claridad. "Recuerdo 
principalmente la división de desarrollo, que estaba 
dividida en aquel momento en cuatro departamentos 
de planificación, uno de sonido y uno de software 
con aproximadamente 30 empleados. Habia cuatro 
o cinco personas en cada departamento de planifica¬ 
ción". Yoteohama no era la única mujer que trabajaba 
en SNK. "En cada departamento de desarrollo traba¬ 
jaba al menos una mujer, al igual que en las divisio¬ 
nes de sonido y marketing". 


E 


I trabajo de Yoshino como desarroEFador 
era tan variado como agradable. "Me 

hits cargo de velar por la planificación y de- 
I puración de todos los títulos lanzados entre 
1335 y 1937", explica. "Estaba entusiasmado por 
estar involucrado en el desarrollo de video juegos. 

Me divertí mucho y pasaba muy buenos momentos 
cuando nos sentábamos a comer y me ponía a ha¬ 


“LAS CONSOLAS DE 
LOS 80 TENÍAN UNAS 
ESPECIFICACIONES 
MUY LIMITADAS” 

H i roteo Yoteoyama 


I FETfiQ GFfPíEH 




¡i |Arriba| í-fliTfasyfue un impresionante 
lanzamiento de SNK que contó con todo 
tipo de niveles y una narración muy sólida. 


h lDerecha] AlpftaMission es conocido co¬ 
mo ASO: Atmored Serum Obfdct en Japón. 


blar sobre juegos con mis compañeros". La diversión 
también iba acompañada de trabajo duro. "Recuerdo 
estar realmente ocupado, durmiendo apenas un 
puñado de horas en un hotel cercano a la oficina, 
trabajando desde muy temprano hasta la mitad de la 
noche, en buscado bugsy otros problemas en los 
títulos que estaban a punto de comercializarse". 

La descripción que hace Yoshino sobre SNK, co¬ 
mo un lugar donde entusiastas jugadores trabajaban 
duro explica cómo acabó trabajando también como 
compositor de sonido para ASO y otro s juegos. A 
pesar de las dimensiones que ya tenia la compañía 
por aquel entonces, existía un grado sorprendente 
de flexibilidad alrededor del trabajo de cada emplea¬ 
do. "Como el departamento de sonido no tenia per¬ 
sonal cuando me uní a SNK, junto a un programador 
comenzamos a trabajaren creación de sonido. Más 
tarde me ascendieron a la categoría de ’sú pe rase- 
sor’, lo que me permitía dar mi opinión y hacer su¬ 
gerencias sobre ternas de sonido". Es más, Yoshino 
más adelante se convertiría en el PR Mánager de 
SNK. "Me dedicada principalmente a hacer estudios 
de mercado. Estaba al cargo de eventos en colabo¬ 
ración con revistas de video juegos, guias de estrate¬ 
gia. libros hechos porfans como 1 Vídeo Game Land . 
servidos telefónicos y otros proyectos;". 

Yoshino no fue el único en afrontar nuevos de¬ 
safíos dentro de 3NK. "Recuerdo que al principio 
fue muy difícil porque tuve que aprender y recordar 
toneladas de cosas", explica Yoteohama. "Yo proce¬ 
día de la escuela de diseño, lo que significaba que 
dibujar era lo único que podía hacer cuando me uni 
a 3NK. Dado que no tenia ninguna experiencia con 
ordenadores, aquello me tuve bastante ocupada". 

"Aunque dependía de cada titulo, por lo general 
trabajaba de medio aro a un año por proyecto, aun¬ 
que también recuerdo haber trabajado dos años en 
uno de los juegos. Antes de la Neo-Geo los gráficos 
se creaban principalmente con las herramientas de 
desarrollo 3MC-777 de 3ony. Son las que usaron 
para crear ¡kan Warriorsen el MSX2. Sufrimos mu¬ 
chas dificultades y dolores de cabeza al trasladar los 
juegos de recreativa a las consolas, debido a sus 










40 ANOS DE SNA 







LANZAMIENTO: 1999 

ÚLTIMO JUEGO* SNK Vs Capam Card Fighters 

CLash 2 Expand Edítion, 2001 

PRECIO DE LANZAM.: 8.900¥ / 69.95$ / 7S€ 

JUEGOS: 73 

NOTAS: Compatible con los nueve lanzamientos 
originales de Neo-Ge o Pocket. 


*&££«$**** 


ii [Izquierdal Este flyerde Mstvfft's 
Maza muestra le interesante 
apuesta de SNK a la hora de re¬ 
crear una mecánica similar a Ja de 
Pie-Marren un entorno isomátrico. 

h- [jftbajol PrBftfstoñc fsle está con¬ 
sidera dD como un titulo de culto 
por muchos taris délos shooters. 


limitaciones técnicas. Las consolas de los 80 tenían 
unas especificaciones gráficas muy limitadas". 

El éxito de los ports de SNK se debió en gran 
parte a la filosofía de diseño que había detrás. "El 
Sr. Oba fKoji Obataf se aseguró, mientras trabajaba 
en títulos como TNK til ikari Warriors y Guerilfa i-Var. 
de que las posiciones de los enemigos y la dificul¬ 
tad del juego variasen ligeramente con cada nuevo 
intento, para ofrecer la máxima nejugabilidad. Incluso 
se aseguró de añadir una 'salida 1 a cada situación 
que parecía imposible de superar. Se buscaba no 
solo ofrecer un rete al jugador, sino darle el placer de 
observar a los enemigos cambiar de posición y com¬ 
portamiento. dependiendo de cómo se jugaba". 

A [ cumplir sus primeros 10 años de ví- 
da r SNK se encontraba en una sólida 
posición. La compaña acababa de mu¬ 
darse a una nueva sede, y en 1388 lan¬ 
zaron más recreativas que en cualquiera de los años 
anteriores. La tendencia continuó hasta el final de 
la década, dando como fruto un mentón de placas, 
incluyendo el primer juego de lucha Üne-on-One de 
SNK: Stf&et Smart También apostaron fuerte por 
los sistemas domésticos, y debutaron en Gante Boy 
con Dexterity mientras lanzaban títulos originales 
para NES como Baseball Stars y Cfystaüs. 

En 1990 la división arcade de SNK dio un gran 
paso hacia el futuro. Aquel año la compañía presento 
una recreativa de tiros llamada Deast Busters, con 
un espectacular mueble que montaba tres pistolas. 
Aquella máquina marcaría el fin de la era pre-Neo- 
Geo. La linea Neo-Geo arrancó con la placa recrea¬ 
tiva MVS. Los juegos se distribuían en cartuchos 
intercambiables, y relativamente económicos, y las 
placas ofrecían hasta seis ranuras para cartuchos, 
permitiendo a los dueños de los salones ofrecer más 
juegos sin ocupar más espacio en sus locales. Otras 
compañías yo habían lanzado previamente si sientas 
similares, pero estos generalmente estaban basados 
en hardware diseñado para el mercado doméstico. 
SNK tomó lo ruta contraria creando una placa recrea¬ 
tiva que acabare dando el salto a los hogares. 


enjoy vwtm usins atfiick 

UFT TO BEAT DANG - 


SNK eiLtCTBONlCS CORBOF 


snc 


!!*lí 


Wíth mystery 
* clangor* 


¡i Yasuyulti Oda se unió o 
SNK cdiüd artista y ac¬ 
tualmente ejerce como 
productor 


* iNeo-Geo] Garau;MarteQf The Maesas para muchos el 
juego de lucha ID más hermoso de todos los tiempos. 


Destinado originalmente para alqui¬ 
ler. Neo-Geo Advanced Enterca i nment 
System se lanzó en Japón en 1990. Su 
popularidad se disparó a tal velocidad 
que SNK no tardó en darse cuenta 
de que existía un mercado ávido por 
adquirir la máquina, una posibilidad 
que hicieron realidad en 1991. La con¬ 
sola era una auténtica bestia capaz de 
ofrecer, sin cortapisas, la experiencia 
arcade en casa, con sprites gigantescos 
y un sonido con el que los jugadores 
jamás habrían soñado. Un lujo en todos 
los sentidos, ya que la consola y los juegos costaban 
un riñón [N.d.T: en España la consola se lanzó origi¬ 
nalmente con un precio de 09.990 pesetas (420£} y 
los primeros cartuchos fluctuaban entre las 20.000 
(120€| y 20.000 (15d€| pesetasf. Con estos precios 
(a años luz de otras consolas de la época}, Neo-Geo 
nadó directamente con la etiqueta de producto de 
lujo, destinada a los usuarios más pudientes. A SNK 
la jugada además le resultaba rentable: los juegos 
de AES tenían un costo insignificante de desarrollo, 
ya que utilizaban el mismo código que tos lanza- ► 





















r 




“ERA HABITUAL QUE LA GENTE SE QUEDARA 
TRABAJANDO TODA LA NOCHE. SIEMPRE 
HABÍA ALGUIEN EN LA OFICINA” 

Yasuyuki Oda, 


h |Arriba| ¡kan 
l'Ua,7TL¡Y3 causo una 
auténtica conmoción 
al desembarcar en 
Occidente. 


h |Derecha! Aunque a 
primera vista parezcan 
similares, 7 ?-ieiasí 
Bladee s muy diferente 
a Samurai Sfmdown. 


► mié ritos para MVS. Neo-Geo AES tuvo un mer¬ 
cado limitado por su alto precio, pero su "hermana" 
MVS arrasó en los recreativos. Además de ofrecer 
una solución muy eco no mica a los dueños de las 
salas de juego, el sistema ofrecía un variado reper¬ 
torio de títulos. Entre sus primeros lanzamientos 
encontramos juegos tan diversos como NAPrf-J975, 
Puzzfed, King Of Tfie Monsters, Magmar: Loado 
Sopor Basebafí 2020. Pero el verdadero terremoto se 
desencadenó con Faíaf Fury t el juego de lucha crea¬ 
do por Takashi Nishiyama, el padre del primer Slreet 
Fighter. Su tremendo éxito supuso el inicio del ro¬ 
mance de la Neo-Geo con los fans de la lucha, que 
daría como fruto sagas tan legendarias como ArtOf 
Fighting. Samurai Sfrodo-vwt y 7fíe King Of Ftghbsrs. 

El éxito de estos juegos de lucha permitieron a SNK 
crecer rápidamente mientras la compañía se conver¬ 
tía en un referente dentro del género. "Desde que 
estudié animación en la escuela sabia que acabaña 
trabajando en la industria de los video juegos o en la 
de animación", nos dice Yasuyuki Oda, quien se unió 
a SNK durante este periodo de expansión, y donde 
trabajaría en muchos juegos de lucha hasta el 2000, 
para regresar en 2014. "Soy de Osaka, el hogar de 
Konami, Capcom y SNK. Solicité trabajo en las fres 
en 1993, y finalmente me aceptaron en SNK". 

A pesar de trabajar con un hardware tan poderoso 
como el de Neo-Geo, los desarrolladores seguían 
encontrando limitaciones en el hardware. "Las es¬ 
pecificaciones del sistema no eran realmente tan 
altas, por lo que tuvimos que desarrollar trucos para 
que los juegos luciesen como que riamos", dice Oda. 
"Por ejemplo, para crear un puñetazo flojo tenias 
fres frames de animación y mostrabas uno, dos, 
tres, dos, uno para recrear cómo regresaba el bra¬ 
zo. Para un puñetazo fuerte podía re utilizar los dos 
primeros frames y acabar con un nuevo cuarto para 
el golpe, y luego retroceder de tres a uno cuando 
regresase el brazo". 

El descomunal éxito de 3NK no afectó al espíritu 
de la compañía ni a la pasión con la que frabajaban 


h |Píbü-0bd| El plataformas do corte fantástico Magidan 
io-.Tf hscia gala de algunos efectos gráficos impresionantes. 

sus empleados. "Haba piques entre los equipos, 
pero fue una rivalidad sana. Mi juego favorito, de los 
creados por otros equipos, fue Samurai Shodown 
ir La cultura del trabajo duro también persistió. "La 
leyes son diferentes ahora, pero en aquel momento 
no era raro que la gente se tirara trabajando toda la 
noche. Siempre había alguien en la oficina", recite ida 
Oda. "En una ocasión teníamos tanto trabajo que 
solo me permitieron salir dos horas un domingo para 
ir a casa y recoger ropa para el resto de la semana". 

E spofeados por el éxito, y con el objetivo 
de ofrecer sus juegos aun público más 
amplío, SNK anunció Ea Neo-Geo CD en 
eETolcyo Game Show de junio de 1994, 
con el objetivo de lanzarla en septiembre. La 
teoría detrás de esta jugada tenia mucho sentido. 
Aunque los juegos en CD tardaban en cargar (espe¬ 
cialmente en una unidad CD-ROM de velocidad sim¬ 
ple!, eran más baratos de producir que los cartuchos 
de Neo-Geo y ofrecían mucha más capacidad de al¬ 
macenamiento. Se necesitó algo más de trabajo pa¬ 
ra adaptar los títulos de cartucho, pero estos podían 
beneficiarse del audio en CD y venderse muchísimo 
más baratos, con precios que iban de los 4.-800 a 
los7.B00 yenes. El potencial de la máquina atrajo 
a desarrollado res third party e incluso se planearon 
títulos exclusivos para el sistema, incluyendo una se¬ 
cuela de Crystatis que finalmente no se hizo realidad. 
Para promocionar las virtudes de la máquina SNK se 
embarcó en un tour promocional por seis ciudades, 
empezando por Hokkaido. 

Neo-Geo CD debutó en el meneado con un precio 
bastante alto debido a que el sistema requería una 
mayor cantidad de RAM que la Neo-Geo de cartu¬ 
cho, pero eso no impidió que se agotase el stock 
inicial de 30.000 unidades en el primer día. Neo-Geo 
CD contaba oon más de 30 juegos a finales de 1994 
y al año siguiente comenzó a recibir juegos exclusi¬ 
vos en CD como Puzzfe BoPbfe o Crossed Swords 2. 
Sin embargo, el lanza miento exclusivo más esperado 
por los fans, Samurai SPodown FtPG, se retrasó mu¬ 
cho. Además, sus principales competidores, Saturn 
y Playstation, desembarcaron apenas unos 
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HO ANOS DE SNA 


TERRY BOGARD 


LAS ESTRELLAS DE SNK 


G-MANTLE 



SNK produjo personajes realmente ¡cónicos a lo tango de 
— los años ¿A cuántos reconoces? 


MA1 SHIRANUI 

■ Tras debutar en Foíd Fury2, Mai se convirtió en 
uno de los luchadores más popu la res de SN K, Está 
enamorada de And y Dogard, quien entrenaba con 
su familia, y recientemente ha hedió un caneo en 
DoodÜr4Piw5: LosT ffáuná 


GEESE HOWARD 

■ Enea ma como pocos el rol 
de correoso jetazo fáial, A 
pesar de su propensión a 
caerse de los edific ios. es 
un tormento constante para 
Terry e nduso h izo un carneo 
en Tekken 7. 


HAOHMARU 

■ Este espadachín es el perso¬ 
naje mas reconocí!le de la franquicia 
Samurai 3Hodfov.ni, y adora la com ida y 
el sake. Mantiene una rivalidad mortal con su 
antiguo camarada de entrenamiento Genjuro 
K fea gam o 


NAKORURU 

■ Una incansab le luchadora, dedicada en 
cuerpo y alma a protegerla naturaleza. 
Aunque tiene un arma de corto al- 
cance, Nakoruru b compensa 
con velocidad. Además cuen¬ 
ta con la ayuda del halcón 
Mamahaha y el lobo Shikimu. 


AMAKU5A 

■ Un espíritu vengativo, 
resuci tado por el malvado 
dios Ambrosia. El objetivo de 
Amakusa es traer a Ambro sia 
hasta el mundo de los mortales. 


MARCO R05SI 

■ El líder de la PF Sitiad, La heroica facción de I 
saga Metal S¡ug. Le denegaron su remolda t ras 
eventos del primer juego y, sorprendentemente 
también es un talentoso programador, 


TARMA ROVING 

■ Tarma es menos serio que su 
camarada Marco. Quería 
m ontar una tienda de m oto s 
tras derrotar a Morden, pero 
sus jefes le obligaron a reg re- 
sar al servido. 


GENERAL 
MORDEN 

■ El villano principa I de la serie 
Metal .Su¿? se volvió loco tras la 
muerte de su hijo en in bombardeo yse 


mió al ejército rebelde Morden es capaz de 
aliarse con cualquiera, 'nduso con marcianos. 


■ Este enmascarado e s un tipo peculiar: nunca 
ha sido la e st relia de su p ropo juego. pero apa¬ 
recía en Los primeros anime ios deNeo-Geo e 
hizo cárneos en The Km ofFighters 2000 y 
Cord Fühtén flash. 


NEO POKE-KUN 

■ Mascota de Neo-Geo Podket 
y e st relia de Ganbare Neo 
Poke-Kuní, un juego en el que 
vivía dentro de la portátil. Hizo 
un carneo con Yuki en Neogeo 
Battíe Coíiseum, 

ATHENA 

■ Unaprricesa que aterriza en Fantasy 
World por culpa del aburrimiento y la curio¬ 
sidad. Su descendiente Athena Asaniya aparece 
en Psytho Sddier, y ejerce de jefe secreto en 
SNK vs Copeo.m: SVC díaos. 


RYO SAKAZAKI 

■ Ari 0 Fighting nos presentó a este serio 
practicante de tárate, mientras 
buscada a su secuestrada 
hermana Yuri. Su doj o siempre 
está abierto a redbi r nuevos 
alumnos 


ROBERT GARCIA 

■ También practicante det 
tárate Kykugen, Rubert se 
m ió a su mejor amigo Ryo en la 
búsqueda de Yuri. Un tjpo elegante 
y podrido de pasta que, a pesar de ser 
italiano, habla japonés con dialecto Kansai. Su 
demoledo ra patada múltiple es uno de los mayo¬ 
res legados que nos ha dejado SNK, 


■: Ya sea vistiendo ai icónica cha queta roja o su 
elegante atuend o de Mark OjThe IVoftes . el Tobo 
hambriento' es el héroe másreconodbledeSNK. 
Su principal motivadón era vengarse de Geese 
Howard, pero más tarde acabaría c onvirtiéndose 
en el padre adoptivo de Rock Howard. 


KYQ KU SAN AGI 

■ Presentado como la imagen de The Km 0/ 
Fjgbtens V4, Kyoes un estudiante que t iene la 
habilidad de provocar llamas, lo que le 
convierte en un luchador tem fe te. 


IORI YAGAN I 

■ Tras debutar en The Kíng D¡ 
Fighters ’%í se hizo muy popu¬ 
lar. Guarda un rencor personal 
hacia Kyo y sus llamas pú rpu¬ 
ras son causadas por la rmaldi- 
dón del malvado Qrochi, 

RUGAL BERNSTEIN 


■ Despiadado traficante de armas y organi¬ 
zador de los torneo sKjng QfFighters de I PP4y 
VPP5, a este villano le gusta preservar con metal 
liquido los cuerpos de sus enemigo s caídos, a 
modo de estatuas. Un t ipo realmente duro. 


MR KARATE 

■ Luchador temible, oculto tras una máscara 
de Tengu, eje rce de jefe final en ÁrtOfFtghikig. 
Más lárdese revela que es Takuma Sakazaki, el 
padre de Ryo y Yúri, Se pusoaf servicio de Geese 
Howard pa ra que este no dañara a sus hijos. 
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“NO ERA UN GRAN 
FAN DE HYPER 
NEO-GEO 64. HABRÍA 
PREFERIDO TRABAJAR 
CON PLAYSTATION” 

Yñsuyuki Oda 


Playstation. La compañía alumbró Hyper Neo-Geo 
64. un hardware enfocado a los salones recreativos 
con capacidad para crear gráficos poligonales, co¬ 
mo sucesor del MVS, con el juego de conducción 
Ftoad's Edge como titulo de debut. 

Desafortunadamente, Hyper Neo-Geo 64 fracasó 
en su intento por recoger el testigo de la MVS. El 
mercado de las máquinas recreativas se estaba 
alejando del mueble genérico con palanca y botones 
para centrarse en cabinas especializadas (con vo¬ 
lantes o pistolas acopladas al mueble i, y SNK siguió 
esta tendencia. Pero la belleza de la MVS radicaba 
en que era una plataforma universal que permitía 
intercambiar ios juegos, algo que no podían hacer 
los muebles de Hyper Neo-Geo 64. No se podía 
meter un juego de lucha en un mueble diseñado pa¬ 
ra un arcado de conducción, por ejemplo. 

S in embargo, hubo problemas más 

grandes que ese. "No era un gran fan de 
Hyper Neo-Geo 64. Habría preferido traba¬ 
jar sobre Playstation, tenia mejores espe¬ 
cificaciones", confiesa Oda. Además, las entregas 
3D de Samurai Sdodown y Fatal Fury no disfrutaron 
de la misma acogida que tuvieron los originales en 
2D. "Es solo mi opinión, pero creo que las personas 
que trabajaron en la Hyper Neo-Geo 64 no fueron 
las mismas que trabajaron en la Neo-Geo original. 
Creo que ese fue el principal problema". Hyper Neo- 
Geo 64 recibió su último lanzamiento apenas dos 
años después de su debut Esto dejó a 3NK en una 
situación incómoda, al seguir dependiendo de un 
hardware antiguo (MVSf y sin los recursos necesa¬ 
rios para crear un nuevo sucesor. 


[Meo 0eo Pocket] La primera portátil de SNK no tardó 
en s e r s ustitui da p or u na s uc es or a a to do co lo r. 


► meses después del lanzamiento de Neo-Geo CD. 
Dos consolas más baratas y capaces de mostrar 
gráfioos poligonales. SNK lanzó la Neo-Geo CDZ en 
diciembre de 1395. un modelo que ofrecía menores 
tiempos de carga, pero no basto para detener el de¬ 
clive del sistema. Se lanzaron menos juegos en los 
últimos cuatro años de vida de Neo-Geo CD que en 
sus cuatro primeros meses de existencia. 

A mediados de los 30, el hardware de Neo-Geo 
parecía estar llegando al final de su vida como pro¬ 
ducto estrella de la compañía, pero SNK probó otras 
aventuras, como una cadena de salones recreativos, 
bautizada como Neo-Geo Land. El primer Neo-Geo 
World abrió sus puertas en Tsukuba en diciembre de 
1395, ofreciendo una gran variedad de atracciones, 
oomo simuladores, boleras, salas de karaoke, res¬ 
taurantes y. por supuesto, montones de máquinas 
recreativas. En 1396 lanzaron la cabina de fotos Neo 
Print. que permitía decorar las instantáneas e impri¬ 
mirlas sobre pegatinas. La compañía volvería a de¬ 
sarrollar para otras plataformas, empezando en 1336 
con ports de Neo-Geo para PS y Sstum. 

SNK era consciente de que debía adaptarse o mo¬ 
rir. por lo que tomaron di versas decisiones en 1997. 
Se dejaron de distribuir los modelos domésticos de 
Neo-Geo (AES y las dos versiones de CDí, aunque 
no se detuvo la producción de juegos para MVS. 

SNK siguió lanzando ports de recreativa para el mer¬ 
cado doméstico, pero también títulos originales para 




EN 


Hiroko Yokoyama explica d desarrollo gráfico 
algunos de los juegos más míticos de SNK 


¿Que apoye recibisteis del equipo de la recreativa 
de íkarf Warriors al realizar el port para MSX2? 

EL 5r. Oba [Koji Obata], el Líder del equipo responsa¬ 
ble de La versión arcade de Ikon Híurfors, nos ayudó 
mucho a la hora de adaptar el juego a M5X2 y com¬ 
partió con nosotros Los datos de píseles del original, 

De safo rtima da mente, faltaban Los d atos de L ma pa y 
tuvimos un montón de problemas por ello, 


¿Qué materiales usasteis cerne referencia a la 
hora de trabajar en Gurevoror {Guerrilla War)7 

Casi no había Libros sobre el Che Guevara en Osaka 
en 19-07. Acudí a una de Las librerías mas grandes de 
Osaka, donde finalmente Localicé tres Libros sobre La 
vida del Che. Tampoco había mucha documentación 
sobre la Cuba de aquella época, pero encontré algunas 
pág ina s sob re el pa b y sus ca Lies en una revista para 
ho mbres. M ucho de spués ca í en La c uenta de q ue de¬ 
berá haber buscado en Librerías de segunda mano Los 
Libros sobre elche -que se publicaron en Japón en Los 
años sesenta y que ya estaban de ¿catalogad os. 


Crys íoíís tenia una temática de fantasía, a 
diferencia de Los juegas bélicos en Las que ha¬ 
bías trabajado antes. ¿Cómo se te ocurrieron 
los diseños de personajes para este título? 

EL desarrollo del juego ya haba comenzado cuando 
me involucraron en él, y Los miembros del equipo me 
dijeron que podía dibujar con total Libertad, siempre y 
cuando el protagonista tuviera el pelo rojo y vistiera 
una ar mad ura azul, Recurr í a ma ngas y an i mes po¬ 
pulares de aquella época como material de referen¬ 
cia, y propuse tres variaciones para Mesia. Cuando 
me pasaron toda La información sobre los Four Sages 
[lo¿Cuatro Sabios], empecé a trabajar en su diseño. 
También me aseguré de dibujar a Athena y Kensou 
como las versiones ad u ltas de Los Psycho SoLdiers. 
Dibúje los monstruos sobre pirales, inspirándome 
en el argumento y La atmósfera que tendría el Juego. 
Cuando Los responsables del planning eligieron y 
aprobaron Los diseños de Los Four Sages, me de¬ 
diqué a pulir y añadir detalles a estos personajes 
hasta que aprobaron el diseño final. 


h- [Arcarte] Guefrilla Hornos permitía ene amar aJ 
Che y Fidel Castro, en plena revolución cubana. 
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HO AÑOS DE SNA 




h [Wed-Ged Pocket C dIdií Aunque hd tuviera una EnormE 
biblioteca de títulos. N'GFC contó con jusgos geniales. 

Un área en la que SNK aún podía aprovechar 
su experiencia en la creación de juegos 2D era 
el meneado de las portátiles.un terreno en el que 
debutaron en 1333 de la mano de la simpática Neo- 
Geo Pocket. Por desgracia, la portátil en blanco y 
negro debutó justo ciando Nintendo daba el salto 
a la Gome Boy Color. Las primeras ventas fueron 
buenas, pero la consola nunca abandonaría Japón, 
aunque su sucesora si que llegara a ser distribuida 
en Occidente. "En 1333 me reuní con John Barone. 
quien me mostró un prototipo de lo que será Neo- 
Geo Pocket Color", nos comenta Ben Hermán, 
quien se unió a SNK América en 1333 como vice¬ 
presidente de ventas y marketing. "La oportunidad 
de vender aquella consola y sus estupendos títulos 
era demasiado grande para dejarla pasar". 

Neo-Geo Pocket Color fue un intento serio de 
afianzarse en el mercado con una amplia distribución 
y un marketing potente. Cuando la consola se puso 
a la venta en 1393 era más barata que Game Boy 
Color, ofrecía mejores gráficos y una duración similar 
de las pilas. El primer año recibió además versiones 
de clásicos de la casa como The King Of Figh tere, 
Metaf Sfug y Samurai Sbodown. Es más, SNKesta- 


i¡ [Arcad-el Samurai Sftcítouvfí ItffuB uno de IcsjuEgos que SNK lanío sobra El hardware Atomía wbve. 


bleció alianzas para llevara la portátil 
adaptaciones de Pac-Man, Sonic 
The Hedgehog y Puzzíe Bobbfe. Para 
cuando llegó el E3 del año 2000, 

Neo-Geo Pocket había conquistado 
un 2% del mercado de las portátiles 
en Norteamérica, un porcentaje 
pequeño peno que representaba una 
base de usuarios suficiente para ren- 
tabilizar las operaciones. "Con el apo¬ 
yo de third parties podríamos haber 
alcanzado el 3% en tres años. Todo 
dependía de los juegos", dice Ben. 

Esa oportunidad jamás llegó, ya que SNK se 
encontraba en serios problemas. En enero del 2000 
el fabricante de pachinkos Aruze adquirió SNK para 
convertiría en una subsidiaria. En abril la compañía 
contaba con 135 empleados menos que el año 
anterior y en junio se retiró la Neo-Geo Pocket Color 
fuera de Japón. 


» Ben Hermán trabajó en 
SNK USA en dos perio¬ 
dos entre 1393 y 200B. 


S NK ocupó bastante titulares en el 2000 
gracias a sus erossovers con Capeom r 
que dieron como fruto algunos fuegos 
memorables. Pero mientras sus persona¬ 
jes luchaban por la supremacía en los juegos de lu¬ 
cha o en los de intercambio de cartas, SNK pugnaba 
por sobrevivir. "Aruze arruinó a SNK" opina Ben, y 
no le falta razón, ya que la compañía sufrió un rápido 
declive bajo su control. La producción de arcades 
disminuyó hasta el punto de que para crear Tbe King 
of Fighters 2001 se recurrió a desarrolladores exter 
nos. En octubre de 2001 SNK entró en bancarrota. 
Sin embargo, su historia estaba lejos de finalizar. "Lo 
de Playmore fue una jugada brillante. SNK ógro 
superar la situación de bancarrota en los tribunales", 
dice Ben. El fundador de SNK. Eikichi Kawasaki 
había visto venir la quiebra, asi que creó una 
nueva sociedad en agosto de 2001. El 
primer paso para sortear el colapso de 
la compaña original fue adquirir las 
propiedades de SNK, lo que le ► 







































NEO-GEO WORLD TOUR 


Ei mapa de los lugares clave de SNK 


01 OSAKA, JAPÓN 04 TORRANCE, CA. EEUU 

■ La ciudad natal de SN K y escenario habitual ■ La primera delegación americana de SNK 

de la serie The King Ojñgh Eers. Han tenido va- abrió sus puertas en Kashiwa Street, a princi- 

rias oficinas en el área a lo largo de los años. pios de los SO. La compañía se mudaría a ina 

oficina en Earl Street en los albores de los 90. 

02 TSUKUBA, JAPÓN 

■ El primer Meo-freo Wo rid se abrió aqd en di - 05 SUNNYVALE, CA, EEUU 

ciembre de 1 995. Este parque temático cubierto ■. Cuando en 1986 S NK estableció fo rmabnente 

ofreda una gran variedad de atracciones como su filial para EEUU el igieron una oficiia en 

el láser íag GhZar, el circuito de karts Drif t King Sobrante Way. 

o uia atracción de tenorllamada The Walk, 

Además tersa pistas de bolos .karaoke, cafóte- Ofi SAN JOSE r CA, EEUU 

rías y un videodub de La cadena Tsuíaya, » S N K regresó al Á rea de la Babia en 1997, mu¬ 

dándose a frreat Oeks Blvd, en San José. 

03 TOKIO,, JAPÓN 

» Asegundo Neo^&eo World se rauguróaqü 07 CYPRES5 f CA, EEUU 
enmarco de 1999. Las atracciones de este ■ AqiiseubtóSNK NeofreoUSA Corporation, 

parque temático incluían New Work fretaway la división dedicada a La distribución de recreati- 

(un s'mulador de persecuciones de coches), la vas. durante los últimos años de la MVS. 

aventura'shooter Agent Metal y una atracción 

de rescate de rehenes llamada No Fate.SWK 08 WALL, NJ, EEUU 

tamo ¡én ha tenido of idnas en Tokio en varios ■ SN K operaba desde una of t na den ñuta 

momentos de su hl storia, durante la época de Piayncre, con solo cinco 

empleados en plantilla. Abierta en 2003. 


Oí KOWLOON, HONG KDNG 14 OSAKA, JAPÓN 

■ 1992 vio nacer a SN K Asia, que mantuvo las 15 NAGAKUTE, JAPÓN 

mismas oftiias hasta la quiebra de la matriz, 1* NARA, JAPON 

SN K Asá volvió a funcionar aquí en 20 Ib. 17 KATO, JAPÓN 

■ Estas ciudades acogieran salones Neo-freo 
1° SAO PAULO, BRAStL Land En eDos se podían encontrar una mezcla 

■ La primera sucursal de SNK en Sudanérica, de recreativos, karaoke y billar. S NK realizaba 

donde las placas M VS eran muy populares, se eventos en ellos. Los más populares se conver- 

estableció en 1993. Algunos de los Neo-freo tian en salas de prueba donde se testaban con 

World que abrieron al U aín existen, pera gestio- públ to las nuevas recreativas. Osaka tuvo la 

fados por otras compañías. suerte de albergar dos, una de los cuales per- 

manee ió abierta hasta 2004: a menudo se podía 

11 LONDRES,. REINO UNIDO ver en escenarios de varios fGngofñghlers. 

■ SNK Europe se e stableció aquí en 1994, ocu- 

pando 'Bit ¡ablente ina oficina en Alternarle 18 YOKOHAMA, JAPÓN 

Street antes de mudarse a Ftegeni’s Park Road. 1Í C Hl BA r J APON 

enFinchley, hacia 1996. 20 FUKUI, JAPÓN 

2i NATORI, JAPÓN 

12 SINGAPUR 22 FUKUOKA, JAPÓN 

13 D UB Al, EAU ■ Aqd se podia disfrutar de los Neo^freo Bowl, 

■ Otras oficinas. Incluyendo SN K Singapo re y que ofrecían bolos. recreativas. karaoke. piscina 

SN K Middle East, operaban desde estas ubica- y cafetería, Sun Amusements mantuvo las ili¬ 
ciones . pero ambas súbsid ¡arias cerraron sus cadas en las afueras de Chiba y Natori durante 

puertas en 1999, algunos añ os pósterio res a la quiebra de S MK. 
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Ben Hermán 


ME DIERON LA AUTORIDAD 
PARA VOLVER A HACER 
FUERTE A SNK EN EE.UU.” 


HO FINOS DE SNH 
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► permitió reanudar la producción de juegos arcade 
para Neo-Geo. Aunque estos aún debían desarrollar¬ 
se externamente: Playmore trabajó oon Eolith en T7?e 
King Of ñgftters 2002 y encargó a Mega Enterprise 
el desarrollo de Metaf Skjg 4. En 2003 Playmore fue 
capaz de demandar a Aruze ya que estos habían se¬ 
guido usando las propiedades de SNK a pesar de ha¬ 
ber vendido los derechos. Playmore ganó el caso y 
recibió 5.64 millones de yenes como indemnización. 

Tras el éxito en la demanda, siguió luchando para 
recuperar los derechos de la marca SNK. rebautizán¬ 
dola como SNK Playmore. "Recibí una llamada te¬ 
lefónica y me pidieron que viajara a la sede de SNK 
en Osaka. Allí me ofrecieron el puesto de presidente 
para reabrir la oficina de Estados Unidos. Fue un 
honor", rememora Ben. "Aquello me dio la autoridad 
necesaria para hacerque SNK volviera ser fuerte en 
EE.UU.". La sede estadounidense estaba ubicada en 
aquel momento en Wall. New Jersey, y solo contaba 
con un pequeño equipo de cinco personas. ¿Cómo 
podía funcionar una empresa con tan poca gente? 
"Lo externa licé todo, desde el almacenamiento 
"iasta el equipo de ventas, lo que resultó ser muy 
eficiente", responde Ben. 

D esafortunadamente lo bueno no du¬ 
ra para siempre r y fa producción de 
juegos para Neo-Geo se detuvo en 
2004 tras eE lanzamiento de Samurai 
Shodown V Speciaí . " Se mantuvo con vida gracias 
a losfans", dice says Oda. "Pero hubo muchas co¬ 
cías chinas de los cartuchos, que terminaron dañan¬ 
do al sistema". Para saber cómo se sentían en SNK 
D laymore al respecto, solo hay que recordar la trama 
del NeoGeo Battle Cofiseumóe 2005, en el que apa¬ 
rece una malvada corporación llamada WAREZ que 
tenía la habilidad de clonar a los luchadores más po¬ 
derosos. El desarrollo de nuevos a rea des se trasladó 
a la plataforma Atomiswave, basada en Dreamcast, 
y la compañía también se introdujo en el lucrativo 
negocio de los pachisloten 2004 oon una máquina 
nspirada en Metaí Sfug. 

En el frente doméstico SNK continuó adaptando 
sus recreativas a consola, aunque ocasionalmente 
tuvo que afrontar el veto de algunos fabricantes, 
en particular con Sony, la cual no aprobaba el lanza¬ 
miento independiente de ciertos títulos para el mer¬ 
cado norteamericano. "Hicimos packs para PS2 ► 


* [Dreamcastj 
Coot Cotí Tune 
fue una secue¬ 
la d e CdqJ Cooí 
Járnde Neo- 
Oec Pocket. 


» La Keo-Oeo 
Mi ni atesora 4G 
juegos clásicos y 
acaba de recibir 
una edición na¬ 
videña con ocho 
títulos extra. 
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DENTRO Y FUERA 


SNK absorbió varias compamas a Lo Largo 
■ de los años, otras se escindieron y algunas 
j incluso regresaron al hogar. I 


■ Alpha Dmshifüeuna 
praüfica desarnjJladofa 
para todo el hardware 
de SNK. produciendo juegos como Mn-íde 
5&?r 5pri\es . fieas r Bus ters; Seamd fightmore y 
Crwi RülleL La emp resa cerré en 2003 y sus 
propiedades fueren adquiridas por SNK. 




CORPOrATION 


dentro NAZCA CO 


■ Este equipo, fundado 
por antiguos miembros 
de Iram. dejaron su logo 
en dos joyas dd cal are 
de W® TurfMüsters y Mítof Sfugi S N K fue astuta 
y rec Lité a todos sus componentes poco tiempo 
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■ Esta compañía asimié 
la gestión de los Neo-Ceo 
Land y Bowltras Jaban 
carrotadeSNKeníOOl 
asi como La distribución 

de ios juego s de Neo-Geo MVS y A ES. Fue adquirida 
por Playmore en 200 3. 


7?im 


DIMPS 


■ Takashl Wishiyamay 
Hiroshi Matsumotofa 
fundaron en el momento 
prev ¡o a la qu iebra de 5N K. Desarro fiadora p ro- 
lífkia. ha firmado juegos tan diversos como la 
serie Sanie Advmce o 5íre*f Ftgh fer V. 


:i IPS41 King QfFtghters Wsupone un regreso por la puerta grande y cuenta con casi 6G personajes jupables, 

“MUCHOS DESCUBRIERON AQUELLOS JUEGOS 
CUANDO ERAN NIÑOS Y GUARDAN UN LUGAR 
EN SU CORAZÓN PARA ELLOS” 

Hiroko Yokoyama 

Capconr Cató Fighters Cfash DS y Me tai Sfug 7. The 
King Of Fighters XfiS se lanzó en 2010 y se converti¬ 
ría en el último juego de SNK en debutar primero en 
los recreativos. En 2011 llegaría a PS3 y Xbox 300. 

A partir de aquel momento SNK se enfocó hacia 
los pachisloty los dispositivos móviles. Una dinámi¬ 
ca que cambió en 2015. "Durante bastante tiempo 
la compañía se había enfocado a los pachislot", 
explica Oda. "Pero las leyes cambiaron y se hizo 
mucho más difícil prosperar en aquel segmento del 
mercado, por b que la dirección decidió volverá La 
creación de juegos para consola, lo que nos permitió 
a los veteranos de la compañía regresar". La mayoría 
de las acciones de SNK Playmore fueron adquiridas 
por Ledo Mi lien ni um en agosto de aquel año. por 
una suma de 63,5 millones de dólares. 


«Nat» 

FACTIIT 


■ Fundada por Keiko 
Ijuu, ex diseñadores SNK | 
y Aflús, trabajé estrecha¬ 
mente con SNK en Seagíjfcu 3, varias entregas 
de Metal Síug y The PCing Of Fighters Neowuv& 


n [□ S] Meta! Slug fu e un s de Ib 5 a ag aa m á s qu erio as, y a dapta - 
das a otras sistemas, de la historia de SNK. 

p- para sortear ese problema" recuerda Ben, aunque 
algunos juegos no pasaron el corte, especialmente 
SNK vs Capconr SVC Chaos. La compañía experi¬ 
mentó con versiones 3D de Meta! Sfug y The King 
of Fighters en PS2, y publicaron en móviles el simu¬ 
lador de citas Oays of Memories. También lanzaron, 
con éxito, recopílate ríos retro para PS2, PSP y Wii. 

La siguiente generación no se lo puso fácil. A 
pesar de la que distribución digital permitió a SNK 
Playmore distribuir su fondo de catálogo, los altos 
oostes a la hora de desarrollar juegos en formato 
físico hizo que se lanzaran pocos, y generalmente 
se trataban de ports de recreativas. Y tampoco es 
que les fuera muy bien en ese terreno: Samurai 
Sfrodown Sen fue mal recibido en Xbox 350 mien¬ 
tras que The King Of Fighters Xft era tan hermoso 
como parco en contenido. Donde si crearon conte¬ 
nido original fue en DS, con títulos como SNK Vs 


E l primer gran proyecto que afrontó 
SNK en esta nueva etapa fue The 
King Of Fighters XIV r lanzado en 

El juego muestra el enfoque actual de 
SNK a la hora de desarrollar juegos: debutó pri¬ 
mero en sistemas domésticos y además supuso 
el bautismo de la saga KOF e n las 3D. Ambos 
cambios requirieron algunos ajustes a Oda. "Una 
de las mayores diferencias es que el los juegos 
de consola tienen mucho más contenido. Hay un 
montón de modos distintos de los que tienes que 
preocuparte, además del menú de opciones y 
cosas así", explica. Sin embargo, también ofrece 
algunas ventajas. "Dado que ya no tienes que 
preocuparte de que los jugadores metan otros 100 
yenes en la máquina, puedes bajar un poco la di- 
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f¡cuitad". El cambio de tecnología gráfica también 
supuso un desafio para Oda. "Lo bueno de las 2D 
es que, dependiendo del talento de tu artista, solo 
necesitas que dibuje cosas chulas. En las 3D todo 
tiene que rende rizarse y debes tratar de ocultar 
las partes que no se ven tan bien". El juego tuvo 
una acogida muy positiva y fue seguido por SNK 
He reines: Tag Team Frenzy 

Este año SNK celebra su legado con distintos pro¬ 
yectos. Sus primeras creaciones han sido recogidas 
en SNK 40th Anniversary Coffection para Switch, 
y unos meses antes lanzaron una mini consola 
dedicada a los lealesfans de la era Neo-Geo. "Los 
juegos creados antes de la aparición de Neo-Geo 
se gestaron bajo muchas restricciones técnicas, que 
obligaban a los desarrolladores a meditar mucho so¬ 
bre cómo hacer juegos divertidos", dice Yokoyama. 
"Muchos jugadores descubrieron aquellos juegos 
cuando eran niños y guardan un lugar en su corazón 
para ellos". Para Yoshino también se trata de nos¬ 
talgia. "Diría que los jugadores que probablemente 
tengan más de 40 años disfrutaran de títulos como 
ASO, Athena e fkari Warnors como hace 30 años, 
cuando los probaron por primera vez," nos dice. Ben 
está de acuerdo: "Grandes productos retro, grandes 
IP. gran jugabilidad". 

A Oda. que tiene la oportunidad de moldear el fu 
turo de SNK le preguntamos qué clásico recuperaría. 
"Uno seria tkari l/l ürriors, y el otro Athena", contes 
ta. "Pero es solo lo que me gustaría hacer. Jugué 
mucho con ellos en mi época de estudiante, en la 
escuela secundaria y el instituto". Lo que si ya 
es oficial son los planes de SNK para recu 
perar el universo Samurai Sfwddwnen 
2019. lo que demuestra la importancia 
que tendrá su legado en el futuro de la 
compañía. 

SNK marcó a mucha gente. Algunos 
la asociarán con los joysticks rotatorios 
de la era íkari Warnors, mientras que otros 
no dejarán de pensaren enormes sprites y 
cartuchos escandalosamente caros. SNK ya 
no hace ninguna de estas cosas, pero la cono 
paña sigue conservando una identidad muy 
especial que se aprecia al ver a Terry Bogard o la 
Neo-Geo Mini. Ha pasado por un montón de vid 
situdes, pero se sigue apreciando el espíritu de la 
compañía que lanzó cartuchos a predos de oonsola 
simplemente poique podía hacerlo. Yes justo por 
eso por lo que esperamos que SNK celebre muchos 
más cumpleaños. Porque en realidad no hay ninguna 
otra compañía igual, 'áf 


»[Sv/iích] El 
ültiniD juego 
ce lucha de 
SKK esta coral - 
puesto sdId 
por personajes 
femeninos. 


SEÑORAS TEMIBLES 

Yasuyuki Oda nos habla sobre el diseño del ultimo juego 
de lucha de la casa: SNKHeroínes: Tag Team Frenzy 


¿Como arranco el proyecto SNK 
Herrines: Tag Team? 

Poco después del lanzamiento de T/w KmgOf 
FighiersXiV decidimos comenzar un nuevo 
proyecto centrado en los per&-onajes femeni¬ 
nos más populares de SNK. 

Había un juego para Neo-Geo Pocket 
Color do temática similar: SNK Cris' 
Ffghters. ¿Os inspiró de alguna manera 
a la hora de crear el nuevo juego? 

En realidad fue una especie de influencia 
opuesta. Como ya habíamos hecho un juego 
así, q ue riamos a seg u ramos de que SNK 
Heromes no fuera una repetición, sino algo 
completamente distinto, un nuevo juego den¬ 
tro del concepto de encarnar luchadoras, 

¿Cómo decidió el equipa qué persona¬ 
jes incluir dentro del juego? 

Había tres categorías diferentes: personajes 
populares de SNK, personajes que queremos 
que se hagan más populares y Lo que Llama¬ 
mos J special tos 1 [La caja especial]!. 

Eso de ‘la caja especiar nos intriga.., 

Si has jugado con The King Qf Fighíers sa¬ 

brás que tudas resucitan al final de La historia., 
Así que fue una manera de traer de vuelta a 
Shermie. 

El concepto de juego de lucha por 
parejas es muy familiar para la mayo¬ 
ría de Eos jugadores, pero el sistema 
Dream Finish es algo nuevo. ¿Podrías 
explicarnos en qué consiste? 

La única manera en La que puedes ganar es 
con un Dream Fi-rri&h, asi que incluso si acabas 
completamente con el medidor de energía de 
Eu oponente este no quedará derrotado hasta 
que uses un Dream Finish, En Lugar de ser un 
juego de Lucha tradldonal en el que puedes 
recurrirá muchos combos, está di rígido a un 
público que quizás no sea particularmente 
bueno a La hora de encadenar golpes. Es más 
bien una cuestión de tiempo: esperar a cons¬ 
truir tu Dream Finish y aguardar el momento 
en el que La energía de tu rival alcance su 
nivel más para ejecutar lo en el momen¬ 
to p rec i so. Tarrtb ¡en es po sih Le que la 
Lúe hadara q ue e stés co nt rola ndo en 
ese momento haya usado toda su 
barra de stamina, a sí que puedes 
cambiarla por su compañera, que 
sí t iene el Dream Finish a punto, y 
desencadenarlo. 

Has mencionado que el sis¬ 
tema Dream Finish se con¬ 
cibió para Los jugadores que 
no son muy duchóse Ea hora 


de encadenar ambos. ¿Se podría decir 
que estáis dirigiendo SNK Hemfnes ha¬ 
cia una audiencia que está menos fami¬ 
liarizada con ios juegas de lucha? 

Sí, la idea es abarcar el mayor público posible. 

Per supuesto, La práctica tiene su recompen¬ 
sa, aún es necesario practicar y dominar a 
fondo el juego, pero la idea es que sea accesi¬ 
ble para todos Los jugad ores. 

Kng Qf ñghters XiV tenía caracterís¬ 
ticas para ayudar a los novatos^ como 
losautocombos, y SNK Herrines está 
dirigido a usuarios novatas en el ge¬ 
nera de la lucha. ¿Hasta que punto es 
importante reclutar a nuevos jugadores 
para el género? 

Üue remos seguir creando juegos para Los 
usuarios más hardeore pero, espedatmente 
en demos y fer ias, la mayoría del p ub tico se 
dedica a agarrar el mando y a porrear botones. 
Darles La oportunidad de que hagan algo chulo 
mientras hacen eso es muy importante para 
mantenerles interesados en el juego, por Lo 
que parte de nuestra estrategia Incluye au¬ 
mentar la cantidad de fans del género. 

¿Cuántos modos se han incluido? 

Modo Historia, Modo Versus, Modo 
Siqjer vi vencía, Modo Entrenamiento, Modo 
Online, e incluso hay una opción dentro del 
On line para ver las partidas de otros jugadores 
y a posta r puntos en su s combates. 

¿Para qué sirven esos puntos? 

Se utilizan para personalizar la experiencia de 
juego: hay muchos trajes, muchos accesorios, 
puedes comprar dife rentes escenarios y sacar 
capturas de pantalla dentro de ellos. La mo¬ 
neda del juego es ia llave para acceder a todo 
esto. Las apuestas son soto isia forma rápida 
de obtener esos puntos con los que desblo¬ 
quear más cosas. 

SNK ha seguido dando soporte a sus 
juegos competitivos. ¿Sucederá lo mis¬ 
mo co n SNK Herrines* 

Además del Neo^Deo World Tour, ofrecemos 
apoyo a las ce mu n idad es de «-sport s y pla ¬ 
neamos continuar haciéndolo tanto en SNK 
fte raines como en The Kfng £# Fighlers XiV, 
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CIDLLECTIOEM 


SNK iluminó los recreativos mucho antes de que su 
hardware Neo-Geo apareciera. Brandon Sheffield y Frank 
Cifaldi explican por qué esos juegos son cruciales y cómo 
se han preservado en SNK 40th Anniversary Collection. 












RESTAURAR EL PASADO 




Uno de los aspectos más impresionan¬ 
te s de Mega Man Leg acy Cotteclion, Rare 
Repiay and Streer Hghter30th Anniversary 
CoffectánesLa gran cantidad de modos de 
'museo' que rebosan información sobre 
los juegos incluidos en las recopilaciones. 
SNK 40 eA dnnjrrej'sory Coitection no va a ser 
dife rente, con D i gita l Ec Li pse amont onan d o 
una gran cantidad de información sobre Los 
títulos y La historia do SNK, "Están extenso 
como hemos podido dentro de Las res¬ 
tricciones que he mencionado: Los juegos 
tornan que estar desarrollados y publicados 
por SNKrevela Branden, "No lodos están 
jugables, pero sí están todos maso menos 
representados con Ayers, pantallas, infor¬ 
mación, historias y másT 

Según más y más jugadores modernos 
se han asomado al pasado, Las compañías 
se han ido dando cuenta de que ya no 
es aceptable Lanzar recopilaciones con 
Los juegos a pelo, que se Limitan a dar al 
comprador un puñado de RGMs y algunas 
imágenes mediocres, y parece que estamos 
entrando en una nueva y excitante era de 
reco p ilaci □ ne s. "E ste e s el vistaz o má s 
extenso a los juegos pre-Neo-Geo de SNK 
que se ha publicado nunca,**continúa Frank. 
"Es La p ri mera Ver q ue muc h o s de e sto s 
juegos se han publicado en inglés, y hemos 
resuelto muchos misterios sobre Los oríge¬ 
nes de La compañía. Mi objetivo con todos 
nuestros proyectos en Digital Eclipse es que 
La gente Los compre por el contenido extra. 
Uno de Los mejores elogios que recibí sobre 
Street Figh ter 30 th Anniversory Caífeation 
fue de alguien que me dijo que Llevaba ho- 
rasconeljuego, pero que aún no se había 
puesto con el juego en sí. ¡Eso es Lo que 
quiero! Los propios juegos son contenido 
extra, quiero que el público compre histo¬ 
rias interactivas del medio con La intención 
d e ap ren dar su bru él y h u m enaj sarlu” 


h- |Switchj Freír dinosaurios en un biplano en el magnifioo 
Prehistüric Js ie fn J330. ¿Que hay aqui que no te guste? 




" Frgnk Cifftldi es el 
director úa iestauración 
do Digaa| Eclipse. 


o Athena, lo que quiere decir que Cifaldi. 
que dirige la restauración, sabia que 
su equipo tenia una oportunidad única. 

"Todo fan de SNK conoce los juegos 
posteriores, pero no demasiado sobre 
los que vinieron antes", dice. "Para no¬ 
sotros era un proyecto soñado: es fácil vender Meg a 
Marco Street Figftter, pero queríannos demostrar que 
hay un público para juegos menos conocidos si se 
tratan con cariño y respeto. Creo que la gente a la 
que le gustan el retro están deseando explorar en 
busca de joyas ocultas, y es raro que una recopila¬ 
ción le anime a hacerlo". 

Brandon Sheffield, que está involucrado en el pro¬ 
yecto como guionista, también señala que el recopí¬ 
late rio destaca una importante porción de la historia 
de SNK, a menudo infravalorada debido a la popula¬ 
ridad de sus consolas posteriores. "Esta colección 
muestra de dónde venia SNK antes de la estandari¬ 
zación del hardware, que es donde la compañía se 
encontró a si misma", explica. "Hay grandes juegos 
aqui que no han sido muy jugados, pero que son 
parte sustancial de la evolución de la compañía, y 
muy divertidos por derecho propio. También era im¬ 
portante para nosotros rendir homenaje a desarrolla¬ 
dores como Yokoyama-san y Yoshiño-san. Siempre 
que la gente habla de SNK, hablan de la Neo-Geo. 
Pero esta recopilación apunta a las innovaciones del 
equipo en aquella época, cuando cada placa se hacia 
de cero, intentando alcanzar las especificaciones de 
un juego concreto. Eran dias libres y salvajes, y es 
lo que celebramos aquí. Además, hay juegos en la 
colección que no han sido bien emulados con an¬ 
terioridad. y no se habían jugado correctamente, ni 
s ¡q uiera en reco pi lacio ne s p revia s". ► 


h [Arca-de] Aaft&ra ea uno de loa primeros 
Occidente yf ue portado a varioa sistemas, incluida la MES. 


S É el cierre reciente de populares we¬ 
bs de almacenaje de RGMS como 
Emuparadfse nos ha enseñado algo es 
Éa importancia de tener acceso a jue¬ 
gos que puedes poseer lega Emente y jugar co¬ 
mo sus desabolladores pretendían en su origen. 
Por supuesto, preservar juegos en formato recopi- 
latorio no es nada nuevo, pero los desarrolladores 
están subiendo las apuestas en los últimos tiempos. 
Recopilaciones como Rare Repiay, Street ñghter 
30tíi Anrsversary Coffection y Mega Man Legacy 
Coffection van tanto de la herencia que rodea a esas 
franquicias como de los propios juegos. Ninguna 
compañía lo sabe mejor que Digital Eclipse, que ha 
trabajado en su propia magia restauradora durante 
a ños y que recientemente nos dejó parid if usos con 
Street Ffghter 30 th Anninersary Coffection. 

Digital Eclipse se ha fijado ahora en las primeras 
recreativas y juegos para NES de SNK en una fla¬ 
mante recopilación. SNK 40th Anniwsrsary Coffection. 
Exclusiva para Switeh y diseñada para mostrar el 
poderío de aquellos dias en los que la compañía 
estaba intentando encontrar un sitio, incluye una 
ecléctica variedad de juegos y. de acuerdo oon Frank 
Cifaldi. ha estado en estudio desde hace tiempo. 
"SNK y Digital Edipse han querido trabajar juntos 
desde hace años, pero no hemos podido unir los 
puntos hasta ahora", dice. "Creo que este proyecto 
espedfico necesitaba el toque de un historiador, que 
es en lo que destacamos". Tiene razón. Aveces 
prestamos tanta atención a la Neo-Geo de SNK que 
es fádl olvidar que es el mismo desarrollador que 
creó recreativas como tkari Warriofs, Prehistoria fsfe. 


EL MUSEO 
DEFINITIVO 
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S É centrarse en Eos Juegos pre- 
Neo-Geo era una decisÉón 
relativa mente clara para 
Digital Eclipse, más comple¬ 
jo fue conseguir los recursos que ne¬ 
cesitaba, como reveía Brandon. "SNK 
no tiene muchas de las placas originales 
yes complicado conseguir entrevistas 
con ellos, porque accederá antiguos 
empleados es una espede de violación 
de las reglas de etiqueta para las com¬ 
pañías japonesas. Asi que buens parte 
de ese trabajo lo hidmos nosotros mis¬ 
mos. Frank empleó docenas de flyers 


IPLAY =02 


* Brandan Sheífield atra¬ 
vesó grendesdisi andas en 
bírsceda (falos históricus 
fiabas. 


Brandon. "Era la única forma de 
localizar Spaoe Micom, uno de los 
primeros juegos de SNK. Conseguí 
jugarlo, confirmar una gran cantidad 
de información (tenia CPU. al contra¬ 
rio de lo que pensábamos antes de 
proba rio |. y sacar información sobre 


de recreativas, limpió los logo5 y las pantallas borro¬ 
sas y compró placas aroade para probarlas y oompa¬ 
rarlas con las ROM para aseguramos de que estas 
eran correctas. Yo localicé y entrevisté a antiguos 
empleados de SNK, que es más fácil como tercero 
que a través de la propia compañía. Como muchas 
compañías japonesas no reconocen el trabajo de sus 
antiguos empleados, pudimos obtener información 
que de otro modo no habría sido posible". 

No nos sorprendió saber que hubo problemas con 
recuperar códigos deteriorados. Lo que sí es más 
sorprendente es hasta qué punto tuvieron que llegar 
para conseguir determinados materiales. "Tuve que 
coger un autobús durante siete horas a través del 
Japón rural para llegar a una tienda en medio de 
ninguna parte que alquila placas de arcade", revela 


otros juegos de SNK". 

Por supuesto, rastrear los juegos es so lo parte 
del problema, luego tienes que emularlos de forma 
fidedigna y asegurarte de que funcionan de forma 
aceptable para los estándares modernos. Fue un de¬ 
safio para Frank y su equipo, en parte por el tipo de 
Joystick al que sola recurrir SNK. "Lo más complica¬ 
do fue bregar con los juegos de Loop Lever". explica 
Frank. "El Loop Lever era ese extraño joystick que 
usaban varios juegos, incluyendo fkari Warriors. 
Básicamente era un joystick que podías rotar lo 
inclinabas para moverte, como un mando normal, 
pero lo podas girar 360 grados para apuntar a dónde 
disparar. No sé la tuya, pero mi Switch no viene con 
Loop Lever, así que tuvimos que inventarnos cómo 
hacer que esos juegos fueran jugablesde manera 
divertida con el hardware del que disponíamos. Lo 
que acabamos haciendo (y no fue fácil} fue forzar 
a los juegos a que funcionaran como shooters de 
doble stick. Cuando SNK relanzó esos juegos en el 
pasado, lo mejor que podían hacer era mapear los 
botones para giraren el sentido de las agujas del re¬ 
loj o al contrario, que para mi no replica la experien- 
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h- [ArcadBj Kd 
vas a encontrar 
la vera ion de 
Mega Orive de 
.i kan Sil aquí 
debido a que 
la licencia es 
propiedad de 
Takara. 


MIRA Y 
APRENDE 


► En el momento del cierre de esta edición, ya 
se habían incorporado 11 juegos más, a través de 
una actúa liza ctón y un DLC, ambos gratuitos, con¬ 
formando un repertorio de 24 títulos. Es interesante 
que la recopilación, además de los originales arcade, 
también incluya un buen número de juegos de 
NES, como el aclamado RPG Crystafis. "Algo único 
de 3NK es que todas las conversiones domésticas 
ofrecían algo que no estaba en la recreativa original", 
continúa Frank "Además, muchos de esos ports se 
hacan en la propia SNK, a veces por la misma gente 
que programaba las recreativas. Esta colección es 
una instantánea de lo que era SNK en los ochen¬ 
ta, me gusta llamarla un 'libro de arte interactivo.' 
Estaría incompleto sin versiones domésticas". 


Una inclusión muy particular en el rec epi¬ 
latorio de Digital Eclipse se titula Mirar. Es 
una idea completamente innovadora que 
incluye partidas a los juego s completo:- de 
Frank decada uno de Los títulos del recopi¬ 
lando, de Alheñan Prchistcric Ístí Es una 
útil herramienta pre grabad a que te permite 
obtener pistas acerca de las mejores for¬ 
mas de afrontar los desafíos de Id s juegos 
si te atrancas con tus propias partidas. 

Puedes pausar, rebobinar, saHarte zonas, ir 
a las que te apeteaa consultar.,, pero con 
diferencia el aspecto más impresionante de 
Mirar es que puedes parar cualquier juego 
en cualquier punto, permitiéndote retomar 
La partida grabada y continuarla tú mismo. 
Es una idea maravillosamente inteligente 
que, según el equipo, fue difícil de imple- 
mentar. "EL 'video' os de hecho una ROM," 
explica Brandon. "En realidad está em ulan¬ 
do La partida de Frank 7 Ojalá más cosas asi 
en el futuro. 


























h [Arcadej fty?to Sofrrteres el segundo jueg d prefagonizado 
por Alhena o incluye un toma cantado por la idol Kaori Shimizu. 


cia de la recreativa. Allí, si eras bueno, podías girar 
en cualquier dirección con memoria muscular, que 
es imposible si tienes que esperara que tu persona¬ 
je rote. Técnicamente, controlara los personajes con 
doble stick es algo más fácil que en los originales, 
y fue una decisión dura que hubo que tomar, pero 
creemos que es la mejor manera de preservar la 
sensación de manejo de las recreativas". 

D igital Eclipse quiere que Eos juegos se 
vean r jueguen y sientan de Ea forma 
más fidedigna posible a los origina¬ 
les. También pretende que su colección 
se convierta en la definitiva de los primeros tiempos 
de SNK, algo no muy complicado, ya que Brandon 
ha recopilado toda la información posible sobre los 
juegos, de diarios de desarrollo a curiosidades varias. 
"He hecho toda la investigación posible para asegu¬ 
rarme de que la información era correcta", admite. 
"Es duro, porque una vez que el recopílate rio salga, 
lo que yo haya escrito se convertirá en la verdad ofi¬ 
cial, ya sabes lo que quiero decir. Esto es la postura 
oficial de SNK una vez se edite. Pero estamos apo¬ 
yándonos en documentos viejos, recuerdos viejos y 
entrevistas viejas. Nada de eso es perfecto, y cuan¬ 
do tengo dos informaciones contradictorias proce¬ 
dentes de dos desarrolladores tengo que hacer una 



h |NES| Crystalis es uno de los pocos juegos originales de 
SNK pare NES, por lo que su inclusión aqui es bienvenida. 


RESTAURAR EL PASADO 


CíYAe llevó siete horas en autobús por el 
Japón rural llegar a una tienda en medio de 
ningún sitio que alquilaba placas de arcade J J 

Branden 5 heffield 
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* [MESj POW: Pnsoner Of Utorfue el primer juego de SNK al 
que jugó Frank. 

investigación adicional para decantarme por uno u 
otro. Parece simple, pero no te imaginas la cantidad 
de trabajo que hay que dedicarle. Hay una pequeña 
descripción de Mtcom Bfock y Soace Micom en el 
recopilatorio, pero sin ese viaje por el Japón rural, el 
texto habría sido erróneo, porque la información dis¬ 
ponible sobre el juego era incorrecta o insuficiente". 

La preservación del pasado es importante yes 
reconfortante que compañías como Digital Eclipse, 
M2 y muchas otras hagan grandes esfuerzos para 
asegurarse de que una nueva generación pueda 
disfrutar de los clásicos de ayer. "'Preservar' es 
una palabra cargada de significado, pero yo creo 
que la parte más importante de lo que hacemos 
es contextual izar los juegos", concluye Frank. "Si 
solo se trata de una recopilación RQMs, para mi 
no es un producto demasiado atractivo. Pero como 
ofrecemos un acceso a muy sencillo a través de 
'M irar', puedes experimentar el juego entero sin 
necesidad de aprendértelo, y como nuestro modo 
Museo da lecciones sobre los juegos y su lugar en 
la historia, la gente puede hacer algo más que jugar 
a los títulos incluidos, puede entenderlos. Y para 
mi, facer eso ahora mismo es vtiaf. Estamos en un 
momento único, en el que estamos celebrando la 
edad dorada del medio mientras sus autores están 
todavía vivos, yeso no va a ser asi durante mucho 
tiempo. Cuanto más hagamos por capturar esas 
historias, mejor entenderemos en el futuro las raíces 
de los juegos". Brandon está de acuerdo. "Con esta 
colección hemos resucitado estes juegos de SNK 
de un modo que permite jugarlos correctamente 
por primera vez en años. Y con los desabolladores 
envejeciendo, las memorias sobre aquella época se 
desvanecen. Frank y yo nos hemos dado cuenta de 
que esta puede ser nuestra última oportunidad de 
preservar la historia de SNK... y hay muchas cosas 
que no hemos podido encajaren este recopilatorio. 
La historia de SNK es muy interesante, definieron 
las recreativas de los 90, llevaron sonido sintetizado 
a los arcades, fueron pioneros de tas RPG en las re¬ 
creativas. Ojalá pudiera preservarlo todo", 
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h- [PC| El VATS ha estado presente desde el principio a través 
del ridiculo acronimo. pero ye no se puede apuntar al escroto. 


T eniendo en cuenta que la guerra 

nunca camhia r es sorprendente has 
ta qué punto la serie Fa/touTse ha 
ido transformando a lo Cargo de las 
últimas dos décadas, Empezó como un CFiPG 
bañado en el brillo radioactivo tanto de los juegos 
de rol de mesa, papel y dados como de su ante¬ 
cedente espiritual Wastefantf, pera la franquicia ha 
evolucionado desde esos inicios de nicho a, irónica¬ 
mente. un éxito mundial. 

Volver hoy al primer juego es absolutamente frus¬ 
trante: el Faffout de 1997 era un juego brutalmente 
difícil, que no otorga concesiones al jugador. Si la 
fastidias, mueres. Si tomas una decisión incorrecta, 
mueres. Si no la lias, pero tomas una decisión i neo 
rreeta igual mente, sigues muriendo. Es oscuro, (en 
general! muy serio y quiere que descubras que el fin 
del mundo por la via del holocausto nuclear es tan 
cruel y perverso como suena. 

"He sido fan de las ficciones post-apocalípticas 
desde que era un niño," nos cuenta Brian Fargo, pro 
ductor ejecutivo de Faffout \y fundador de Interplay!, 
"Y Wastefandfue mi primer intento de aportaralgo| 
al género. Poco después de acabar WasteSand. 
Interplay se convirtió en publíáher y dejamos de 
crear juegos para otros. Intenté que EA me licencia 
ra de vuelta los derechos, pero no lo conseguí pese 
a intentarlo varios años. Finalmente decidí hacer mi 
propio juego post-apocaliptieo con Faffout". 

Con su equipo de desarrollo* Brian Fargo y la 


h fPC| Todarvia siguen sorprendióndo las voces de los dos 
primeros juegos. 

gente de Interplay analizaron qué hizo triuntar a 
Wastefand, qué tenia aquel RPG de diez años de 
antigüedad para que la gente lo siguiera jugando. 

"Fue cuestión de juntar a un equipo pequeño para 
que dieran vida al proyecto, para que respirara hu¬ 
manidad y personalidad," recuerda Fargo. "Creamos 
un documento que hablaba de cuestiones cgmo la 
ambigüedad moral, el combate táctico, un sistema 
basado en habilidades y el sistema de atributos. 
Después de decidir los puntos importantes, comen¬ 
zó el desarrollo y empezamos a trabajar en ideas 
que explotaran los aspectos esenciales". 

Tim Cain está acreditado como creador de Faffout. 
después de todo, fue su trabajo en el motor del jue¬ 
go el que le dio vida a ese mundo, con un montón 
de meses trabajando solo para levantar el proyecto. 
Las primeras versiones contemplaban los viajes en 
el tiempo, y las reglas del GUFIP3 fueron imple men¬ 
tadas y abandonadas finalmente. "Trabajaba con 
distintos motores, aunque mi tarea oficial era hacer 
instaladores de juegos," explica Cain. "Hice un mo¬ 
tor de voxels, un motor 3D y, finalmente, un motor 
de sprites isométricos que me gustaba mucho. 
'Desde ah i, empecé a hacer un motor de combate 
óasado en el GUFIP3, que usaba para jugar dos o 
"tros veces por semana en juegos de papel y lápiz. 

1 Eso hizo que la gente empezara a interesarse en 
Va bajar fuera del horario de oficina, yeso fue lo 
"que acabó convirtiéndose en Faffout". 

El desarrollo se vio afectado por el hecho de 
que Interplay no invertía demasiado en el proyec¬ 
to. "El juego no siguió un proceso de desarrollo 
, convencionaIT dice Cain. "Creció de modo 
, orgánico, acogiendo a gente según avanzaba 
’( y logro esquivar dos cancelaciones cuando en 
administración pensaron que los recursos podían 
emplearse en otra parte". Ese ‘otro sitio 1 eran 
■I¡cencías de franquicias de éxito que haba adqui- 
Tido el estudio. Pero Cain continuó acompañado 
de un equipo de 30 personas, desarrollando al¬ 
go nuevo y original, aunque hubiera comenzado 
como una suerte de continuación de Wastefand. 

Uno de los sistemas introducidos en el ► 
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h ¡PCj Los Super Motantes son una üe Ies 
amenazas más serias de Falktut a Id largo de 
toda la historia de la serie. 
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ROBOTS 

■ Robots Los hay do todas las formas y ta mañas, y están 
repartidos por codo rincón do toda lo sorio como am igos y 
enemigos, La atmósfera de película de domua-ficción do 
Los cincuenta do foffout se incremento sobro todo gracias 
a los Prctectronsj bots estándar do seguridad extremado- 
monto parecidos al Robby do Fian o fu Prohibió o. 


“TODOS TRABAJÁBAMOS 

EN LA MlSMAmECCm 
NO HABIA APENAS 
CHOQUE DE EGOS 


hT im C&in 
todavía trabaja 
en eJ mundo 
de los RPGy 
actuelnente 
está empleado 
en Obsidian En- 
tertainment. 


¡i |PC¡ Cuando 
Ja sociedad 
se derrumba, 
los degenera¬ 
dos toman el 
control. Otra 
muestra mas 
de Ja capacidad 
de Falfout de 
predecir el pre¬ 
sente. 


Tim Csrn 


► Faffout original fue una creación expresa para el 
juego, y ha acabado permaneciendo constante en 
la serie: SRECIAL. Strength (Fuerza!, Perception 
(Percepción}, Enduranee (Resistencia}, Charisnia 
(Carisma}, I ntel ligence (InteligenciaL, Agility 
' (Agilidad} y Luck (Suerte} entraban en juego a ia 
1 hora de dar forma a los personajes. Podías teñera 
1 un mendrugo con bajo Cl que no puede conversar 
'con PNJ más inteligentes, o uno que puede dar so- 
1 lució na todo con una naturaleza sutil y carismática: 
las herramientas tomaban forma en tomo a esta 
fórmula engañosamente simple. 

Y casi no existió. "Faffout era originariamente un 
juego basado en GURPS," dice Chris Taylor, dise¬ 
ñador principal de Faffout. GURPS era un sistema 
de reglas para juegos de tablero desarrollado por 
Steve Jackson Games; eran Las siglas de Generic 
Universal Role Playing System (Sistema de Juego 
de Rol Genérico Universal}, estaba hecho para ser 
usado en todo tipo de juegos de rol, y la gente 
detrás de Fafíout pensaba que encajaría a la perfec¬ 
ción. Licenciaron GURPS y empezaron a trabajar en 
Fafíout: A GUFtPS Post-Nucfear Adventure, como se 
llamó al principio. 

Las cosas no marcharon del todo bien, no obs¬ 
tante. "Mostramos la peí cu la inicial con el prisio¬ 
nero que recibía un disparo en la cabeza mientras 
saludaba a La cámara, y Steve Jackson no quedó 
muy contento, por decirlo suavemente," dice Brian 
Fargo. "Yo conocía el tipo de mundo que estába¬ 
mos desarrollando y esa escena de introducción 
era solo un calentamiento para el universo brutal de 
Fafíout, asi que cancelé el contrato". 

En busca de un reemplazo, Chris Taylor optó 
por un juego de reglas aún embrionario en el que 


SUPER MUTANTE5 

■ Los humanos sumergidos en La baba del Furted 
Evolutionary Virus (FEV, Virus de Evolución Forzosa) a 
veces -no siempre- acaban convertidos en supe rmu tantas, 
brutos gigantes, a menudo idiotas, a veces inteligentes, 
siejigí re muy peligrosos, Una -constante ete nm de la serie, 
suelen serei enemigo, aunque a veces hay sorpresas. 


SUPERVIVIENTES 


DEL APOCALIPSIS 


pueblan las ruinas de este 


Las viejas tradiciones qm 


GHOULS 

■ La gente que olvidó embadurnarse con protectoi solar de 
factor cinco millones se quedaron convertidos en ghouls sin 
piel e irradiados con veneno radioactivo. Muchos de Los que 
te encuentres mantendrán sus facultades y se comportarán 
como humanos no i males. A otii» * les habrá tostado La 
sesera y serán como zomfois salvajes. 


HUMANOS 

■ No gente del montón, s ino enanos, best ia s y ge ntuza de 
Los pantanos, entre otros. Los humanos son la especie más 
extendida en este panorama post-apocaliptico, aun que fue¬ 
ron ellos Los que empezaran con este slnsentido nuclear, 
para empezar. Una cosa es segura, de todos modos: la 
naturaleza humana no es muy compás iva. 


ALIENS 

■ Hasta el tercer j uego, Los aliens no aparecieron de forma 
tangible, pero ya desde el primer juego abtmdaban Las na¬ 
ves espac iales estrelladas por todo el páramo, inteligentes 
y enigmáticos, nadie sabe exactamente qué hacen aqui, 
aunque los rumores son que podrían son los auténticos 
responsables de la Gran Guerra, 


SINTETICOS 

■ Los chicos apocalípticos del bloque: los sintéticos son una 
de las nuevas tecnologías surgidas después deque cayeran 
Las bombas. Basados en tecnología interior^ la guei id, lus 
sintéticos fueran ti cabos para imita i los humanos y ser 
indistinguibles de nosotros. Nick Valentino, quizás ei mejor 
compañero de Fafíout es un sintético, aunque despista. 
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habia estado trabajando en su tiempo libre. "Habia 
escrito mi propio sistema de reglas para RPG en 
tarjetas, libretas y papel cuadriculado. Mi juego se 
llamaba MediEvif. No era muy bueno, pero conser¬ 
vé las notas y trabajé ocasionalmente en él durante 
una década. Cuando llegó el momento de reem¬ 
plazar el GURPS, tenia algo sobre lo que trabajar," 
dice. "El equipo re modeló el sistema y lo hizo 
funcionar. Nosotros lo adaptamos; tenia el sistema 
de estadísticas y Jnabilidades que necesitábamos 
pero los Perks fueron creados especialmente para 
Faffoutpara reemplazare! sistema GURPS de ven¬ 
taja/des venta ja". 

Este tipo de sinergia no era algo que se viviera 
a menudo en un desarrollo (sigue sin serlo!, pero 
acabó dando luz a la mitología detrás de Faffout. "El 
equipo de Faffout generaba unas vibraciones espe¬ 
ciales," recuerda Caín. "Todos trabajábamos juntos 
para ir en la misma dirección. Había muy pocos 
choques de egos o deseos de llevar el juego hacia 
orientaciones distintas. Es raro en un desarrollo". 


E l equipo podía ver que habla algo 
especial en el juego r y aquellos que 
Jugaban a Faltoutrne veían cara a cara 
con un tratamiento profundo, original 
Y muy negro de un mundo devastado por una 
guerra nuclear. La supervivencia era dura, pero el 
jugador tenia a su disposición más cosas, aparte de 
pistolas y cuchillos, para abrirse paso por ese mun¬ 
do. Las palabras eran igual de letales, y el encuentro 
con el jefe final podía concluir sin violencia, con los 
jugadores con suficiente carisma convenciendo al 
malo de que se suicidara después de hablarle de lo 
equivocado que estaba. Esto fue algo jamás visto 
anteriormente en un juego, y es buena prueba del 
increíble trabajo que hicieron Cain y su equipo. 

Antes de salir, empezaron los rumores sobre la 
secuela: " Faffout generó expectación en el estudio 
seis meses antes de llegar a las tiendas." explica 
Cain, "El equipo de testeo venia noches y fines de 
semana, en su tiempo libre y sin cobrar, para jugar. 
Asi que Faffout 2 comenzó antes de que Faífout 
se pusiera a la venta". Un pequeño proyecto para 


Interplay se habia qq invertido en una labor de amor 


para los implicados, y cuando empezaron a llegar las 


reseñas elogiosas-y el dinero-, se convirtió en una 


labor de amor por el negocio también para el publis- 


her. Faffout 2 llegaría justo un año después. ► 





OVNI ESTRELLADO 

FALLOUT 1-4, NEW VEGAS 
■ Si hay un hjjfout, hoy un OV Ni estro Hado en 
algún punte del camino. Y suele llevar dulce 
aotín alienígena abordo, con» la horrible¬ 
mente útil y podero sa Alien Blaste r. Seguid 
estrellan déos, amigos extraterrestres. 



\ _I 

UNOS ROLLAZOS VIEJOS 

FALLOUT: NEW VEGAS 
■ Un recrecimiento de los juegos a los que 
los FoíteuT mudemos les deben mucho: algu¬ 
nos postes en Freeside tienen la inscripción 
'TESHJó 1 , lo que hace referencia al entwioes 
aún inédito Eider StmBs M Skyrím. 



MONTY PYTHON 

FALLOUT 2 

■ Te topas con tk» raros en el páramo, como 
el montón de majaderos autodenominados 
cata Herís que van acompañados de un tal 
Artuiu, que va buscando Ta santa ylanada 
de mano". 


LA TARDES 

FALLOUT 

■ Deci r que este encuentro es muy obvio es 
quedarse en to: estás al aro Itere, te encuen¬ 
tras una vieja cabina de pol cia , sus luces em¬ 
piezan a parpadear y desaparece. Te acaban 
de hacer un "Ductor Who' thaval, 


EN BUSCA DEL FRIGORIFICO 
PERDIDO 

NEW VE3A5 

■ Una recreación realista de la Famosa escena 
en la que Indiana Jones se refugia de una 
explosión nuclear en una nevera, Aquí solo 
queda el esqueleto y un sombrero. 


¡NO PANIQUEES! 

FALLOUT 2 

■ Lo Sujo del AufwsTopisío Gotee tico es una 
referencia constante en cualquier obra de fic¬ 
ción iierd, y Faiteuí 2 no es una excepción. La 
bal lena ha caádo de las alturas, pero eso no es 
lo que la mató. Fue la parada brusca. 


LOS OTROS 

FALLOUT 3 

■ Por todas Las batallas Irgales y cierta c ú ida 
en desgracia, Bethesda todavía rindió home¬ 
naje al publisher original Interplay eunesta 
estructura que parece el ojo riel logo de La 
última. Pero nomenciuijcs fttibtil Cntine. 



MAD MAX 

FALLOUT 1-4, NEW VEGAS 
■ La armadura de cuero de los Foflour es tan 
propia ahora de tes juegos que puede hacer 
que nus olvidemos que sa basabatrn laque 
lleva Max Rockatanskyen MotSMox. Una pena 
aue no aparezca el Interceptor. _ 










APOCAiyPSENOW 


OREGON 

=ALLÜUT2 

■ La localizddón Inicial deljuegu es la a Idea de 
Arrayo, en Oregen, a la que llegó el protagonis¬ 
ta del juego original después de su expulsión 
del refugio 13. ti viaje del segundo protagonis¬ 
ta de la serie tiene lugar cti muthos sitios que 
coinciden, pero un siglo después. 


PARAMO DE MOJAVE 

FALLOUT: NEW VEGAS 
■ En este páramo estaba Las Vegas: con 
Bethesda cene rada en La Cosía Este, Obs dian 
pedia volver al oeste, yaque parte de su 
equipo trabajó en Los juegos originales. Poco 
dañado por la guerra nudeai, el desierto se 
reveló como un buen escenario para FoflóuL 


MEDIO OESTE 

FALLO UT TACHOS 

■ Ambientado en Chicago, Kansas y Colorado, 
el sphHíff Toe Des no se turas ider* tanon 
por Bethesda, pero cuenta la historiado j r. 
grupo expansionista llamado la Hermandad 
del Acero, que piensan que su opinión es La 
Buena, Cosa que, frarataiuenie, ñus suene 
bastante canónica. 


BOSTON* MASSACHUSEFTS 

FALLO UT 4 

■ De vuelta a la costa este, Bethesda hizo 
un gien estuerzo para recrea muchos ele¬ 
mentos del hogar de las brujas y Sam Adams 
(hay i eferencias al baseball en fin mato 
urbano para aburrir, asi como gran cantidad 
de guiños a Lo Revolución Amei ¡cana). 
Independientemente de to q ue te parezca 
el escenario, el juego era estupendo. 


SUR DE CALÍ FOR NÍA 

=ALLOUT 

■ No es retíameíble tumo la California que 
conocemos, y el viaje de nuestro tieroeno le 
Lleva a ciudades con nombres reconocibles: lo 
que antes era Bakersfield hoy es Necrópolis, 
y hay parte ile lo que fue Lira Ángeles eu d 
Ce menterio. Pero ese es el atractivo del juego 
original; el mundo se termino y as i es como 
se pu^oeu píe y se reinició. 


FALLÜUT: BROTHERHOOD DF STEEL 
■ ¿Qué mejoi sitio para ambiental un Folfour 
que en un desierto lleno de armas? Texas 
probablemente no ha cambiado demasiado 
desde que cayeron las bombas, pero los 
escuipkmes más grandes, H e bria sido luí 
excelente escenario para un juego de la serie 
p rincipal. L ástima q ue Lo malgasta ran aqu i... 


FALLÜUT 3 


■ tíethesda tomó la inteligente decisión de 
dar in paso atras cuando se hizo cargo de la 
f ranqu ic ¡a , y f olíou r 3 se centró en una sola 
ciudad (y sus afueras), más queenunaarrqi ia 
región gei?y i ática. Ideas como la de mos tra r 
una Casa Blanca devastada arrojaron resulta¬ 
dos impresionantes. 


=ALLÜUT7Ó 

■ Como pimpuesta multijugador, Foríbur no 
intenta recrear una sola ciudad, sino que se 
cent raen el viejo método de crear una región 
completa. Quizás incluso ubi estado. El Oeste 
de Virginia es el escena rio para recolon izar el 
mundo, y para intentar no bombardearse uno 
a otros hasta el exterminio. Otra vez. 

























"FA LLOUT 2 ERA UN 
PROYECTO OESPREOCU 
mdosin DEMASIADA 
SUPERVISION - 


ChrfsAvpItone 


► Desde los recuerdos teñidos de tosa dos 
décadas después, recordamos la primera secuela 
con cariño y nos reimos con su visión ligera de la 
serie. Pero si nos remontamos aTmomiento dé'su 
concepción y desarrollo nos encontramos con una 
época turbulenta a la que los fans reaccionaron con 
virulencia, para sorpresa de muchos. 

“Desde la trastienda siempre puede parecer que 
se está viviendo una experiencia intensa, con el 
equipo luchando por imponer su perspectiva," dice 
Fargo, "Pero no es más que el proceso creativo 
teniendo lugar. Hacer que Faffout 2 despegara fue un 
poco doloroso, pero aparte de eso no tengo memo¬ 
rias negativas muy especificas. Era un equipo muy 
talentoso yendo en la dirección correcta". Aunque 
el entonces jefe de Interplay lo recuerda como una 
experiencia positiva con algunos'conflictos', aquellos 
que estuvieron en las trincheras"^¡ensan que'fue un 
proceso mucho más tumulto so y agotador. 

Un factor que destaca por encima ele ot ros es el 
hecho de que Caín, junto a otros dos grandes aorn 
bres del primer juego. Leonard Boyarsky y Jason 
Anderson, se fueron de Black I sle Studios dur ante la 
creación de Faffout 2 El juego se basó en ideas de 
los tres: "No fuimos a trabajar un día y nos dedica 
mos a lanzar ideas hasta que dimos con el diseño 
correcto, que si no recuerdo mal, fue aceptado si n! 
más revisiones." explica Boyarsky directo?artístico 
del primer juego. Pero después se convirtió en un 
proyecto impulsado por los intereses corporativos 
más que por las motivaciones personales, con poco 
tiempo de desarrollo y un vacio de liderazgo tras la 
marcha de Caín y compañía. 


h [PC| En una serie sobre exploradores solitarios no parece en¬ 
cajar demasiado un coche, pero en Fatafiera necesario. 


" No teníamos ni idea de que nada de esto estu¬ 
viera sucediendo." dice Chris Ave lio ne. diseñador y 
guionista de Faffout 2 y New Vegas. "Lo siguiente 
que supimos es que Feargus Urquhart convocó una 
reunión de emergencia en Black Isle para mostrar 
diseños de zonas de Faffout 2 y repartirlos entre los 
diseñadores disponibles (e induso algunosjpo dis¬ 
ponibles!. Por entonces yo estaba con Pfanescape: 
Torment, asi que tuve que repartir mi trabajo en 
dos FiPG". 

"Fue como si se hubiera ido el corazón del 
equipo." continua. "Y todo lo que quedaba era un 
montón de desaodiadores trabajando en distintos 
aspectos del juego como un collage bestial, peno 
sin que hubiera una columna vertebral que lo uniera 
todo. Simplemente se creaba contenido todo lo 
rápido que se pudiera". 

E se enfoque de coEiage en e! desarro¬ 
llo dio lugar a un choque de tonos 
en Faitout 2. El primer juego era os¬ 
curo. pero el segundo incluía referen¬ 
cias disparatadas a Monty Python, La Guía de! 

' Autoestopista Gafactfco, Godzfffa y más. Algunas 

'eran ge nu i ñámente divertidas, desde luego, pero 

| 

muchas de ellas no venían a cuento. "Creo que 
la pérdida de Leonard y Jason se tradujo en la 
desaparición del tono siniestro," explica Tim Cain. 
,"Y mi regla personal de 'ni chistes ni referencias 
.culturales que no tengan sentido para el jugador 
,que no las pille' fue puesta a un lado cuando 
abandoné el desarrollo". 

• Chris Avellane admite que fue el culpable 
'de llenarlo todo de gags y referencias, pero el 
'diseñador no es tampoco muy fan de cómo se 
■estaban haciendo las cosas, por muy divertido 
'que fuera meter chistes o referencias a perso- 
’najes ajenos al universo del juego. "Faffout2 
era un proyecto despreocupado sin demasiada 
supervisión. La dirección del estudio no tenia 
tiempo," dice. "Como resultado, la gente fue 
metiendo cosas que creían que eran divertidas 
sin demasiado orden, induso modelos de ► 


n El flrta come purel de 

fteKvetCitV’ 


Fsitou! 3 "lastra lma vc ' slá ’'' pr '"'"' V3 _ _ [i 


ii |PC | El juego por turnos funcionaba en Tactics, 
pero en realidad era un run-and-gun estratégico. 


uri guionista veto- 
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"queríamos desarrollar 

POR COMPLETO LA 

VISIÓN DE UN FUTURO 

POST-APOCAUPTICO 


Gavin Cárter 


* iPCjSatíüir'sírflre- 
Oflf* AlMncüiut bien 
portado a consolE, 
Falbut... no, aunque 
TO9itíi*HPTfl íLtstüo^ 


h Después de 
FaNout3 / Gavin 
Cárter produjo 
Haio 4 


n'-Leon af ff Boyars ky 

ha trabajado los 
últimos años en 
Blizzard en Ib fran¬ 
quicia Diablo. 


P personajes que nó~sé sabia a qué nos llevarían". 

Los pistoleros con fedora de New Reno, cuyo 
modelado de personaje ni siquiera parece perte¬ 
necer al juego, se presentaron a Chris Avellone 
‘ $in que nadie hubiera encargado su creación. 

¡ Simplemente se hicieron." explica, "y tuve que 
i [usarlos aunque no tenían el 'estilo' correcto... pero 
$sque nada de New Reno lo tenia, por muchas 
cosas que pudieras hacer en la ciudad". 

Había muchas tareas que llevara cabo en 
FaffouFS. El propio juego apenas avanzaba a partir 
de lo que habla sido el primero: era como una capa 
de pintura sobre el original, generando nuevo con¬ 
tenido. Pero seguía siendo muy divertido, y las dife¬ 
rencias de tono con el primer juego propiciaron que 
' |os fans exigieran que el humor estuviera siempre 
presente en los Faffout hasta hoy. Y cuando Faffout 
2 intentaba ser serio, o quería mostrarte las conse¬ 
cuencias de tus actos... bueno, solo tienes que ver 
[o que sucede cuando te haces un tatuaje de escla¬ 
vo (spoiler: esencialmente te cargas tu aventura, ya¡ 
que nadie querrá tratos contigo!. 

Faffout 2 llegó a las tiendas después de un año de 
desarrollo, muy poco comparado con los tres del ori- 
1 ginal. En ese tiempo éTeqüípo creó una nueva parte 
1 del mundo para explorar y gran cantidad de historias 
I nuevas... in cluso proporcionó un coche al jugador.¡ 

! Un hallazgo impresionante que no gustó mucho a 

los fans fatales de Faffout. Su creador mantiene una 
1 opinión positiva aunque dejara el proyecto: "Siempre 
i me ha impresionado que el equipo pudiera ha c er um 

.juego mucho mas vasto que el primero en un tercio 
^el tiempo de desarrollo," dice Tim Ca in. "Deberían 
es tar enormeme nte orgullosos de s u logro J ‘. 

' Los problemas que surgieron en tomo al confuso 
desano lio de Faffout 2 asentaría un patrón para los 
años venideros en Interplay y el segundo juego aca¬ 
baría siendo el Ultimo juego principal de la franquicia 
desarrollado por el publisher. Lo intentó con otros 
proyectos derivados, pero no acabaron de despegar. 
En el periodo entre el segundo y el tercero puso dos 
proyectos en las tiendas: uno con buenas ideas: otro 
que es mejor olvidar. En cualquier caso, Faffout esta¬ 
ba lejos de ser declarado difunto. 


i+jFCl Lb icono grafía de Ib serie FMmtf ha sido siempre uno de los puntos 
álgidos de la franquicia, con una buena cantidad de anuncios que querrías 
imprimir y pegar en tus paredes. 


1 En 2001, llegó Faffout Tactfcs\ un spin-off centrado 
exclusivamente en el combate que habían planteado 
los dos primeros juegos, al estilo de los Jagged 
Alliance, aunque se acabó descuidando el aspecto 
'táctico', siendo más un run-and-gun de lo que se 
esperaba. "Estaba muy contento con lo que el estu¬ 
dio Micro Forte hizo con Faffout Tactics," dice Chris 
Taylor, diseñador jefe del juego, "pero admito que 
no fue exactamente el juego que habíamos planea¬ 
do durante la etapa de preproducción. Cuando los 
juegos no son más que ideas, es fácil emocionarse 
con un concepto. Pe ro entonces viene la bo f etad a 

de realidad. Hay que aceptar compromisos. En el 
caso de Faffout Tactfcs. salió antes de lo que deberia. 
Habría que haberlo horneado un poco más". 

Tactícstuvo sus fans y ha ido ganando prestigio 
con los años, pero el otro spin-off de Interplay, 
Faffout: Btotherñood Of Steel, fue un desastre: una 
mezcla con solera de Faffout y Bafdur's Gate: Dark 
Afffance que acabó manchando la reputación de la 
serie. Interplay también trabajaba en un Faffout 3. 

Bajo el nombre en código tferc Burén, la versión 
de Interplay de Faífoirt 3 nunca llegó a finalizarse. 
"Brian Fargo ya se había ido," explica Chris Avellone. 
"Y la visión de la compañía se fue con él. Y aunque 
sabíamos que la compañía necesitaba beneficios, 
empezábamos a notar la ausencia en las trincheras". 
Ese primer Faffout 3 fue cancelado, y al final la fran¬ 
quicia acabó en manos de unos nuevos propietarios, 
con su custodio original Interplay perdiendo tempo¬ 
ralmente los derechos de Faffout 


E n 2004 sucedió algo inesperado: el es¬ 
tudio tras Ea serie de juegos de rol en 
primera persona Eider Scrolls lanzó 
su versión de Failout 3 Fue un éxito 
inmediato y mandaba a los jugadores a un páramo 
post-apocalíptho que recordaba (obviamente! a 


'-LE 1 I FJETFU GRÍTER 



























Washington DC. El juego cambiaba significativamen¬ 
te algunos aspectos clásicos de la serie mientras 
que respetaba otros fundamentales, como los 
SPECIAL y los VATS. Era nuevo y excitante, a la vez 
que resultaba completamente familiar. 

"Siempre existió el deseo de convertirá Bethesda 
en algo más que 'el equipo de Eider ScroIfs\" ex¬ 
plica Gavin Cárter, jefe de producción de Faffout 3. 
"Se hablaba mucho de cuál podría ser un segundo 
proyecto. No recuerdo el momento exacto en el 
que descubrimos que seria Faffout pero estaba en 
nuestras conversaciones. Recuerdo que pasamos 
con bastante rapidez de '¿no estaría muy bien si...?' 
a 'quizás haya una oportunidad pero no os hagáis 
ilusiones, 1 a 'tenemos que empezara planificar."' 

Faffout 3 presentaba un mundo vasto y detalla¬ 
do frente al jugador, y era un regreso a un estilo 
más serio y sobrio después de la primera entrega. 
Después de todo, se supone que la guerra es un 
infierno. Fue un cambio de tono intencional, nos dice 
Cárter, porque el segundo Faffout es un clásico, pero 
el humor se veía como una distracción en Bethesda. 
"Queriamos desarrollar por completo la visión de 
un futuro post-apocaliptico," dice, "Y teníamos la 
impresión de que demasiado humor te sacaba de la 
experiencia, más de lo que contribuía a ella". 

El desplazamiento hacia la ciencia-ficción, distan¬ 
ciándose de la fantasía habitual en el estudio, era un 
desafio que el equipo quería afrontar. Aunque sus 
detractores lo llamaron 'ObRvton con pistolas', lo cier¬ 
to es que Faffout 3 fue un gran logro para Bethesda 
y para la serie en su conjunto. Y también fue una 
experiencia positiva para el equipo, al contrario de 
lo que supusieron los años previos en Interplsy: 
"Recuerdo ver a gente trabajar durante meses para 
que la secuencia final de Liberty Prime funcionara," 
dice Gavin Cárter. "El equipo de PS3 currando para 
solucionar un error que hacia que el VATS se colga¬ 
ra, con Todd Howard y un programador y grafista 
enredados con eso durante dos semanas hasta que 
consiguieron arreglarlo... reuniones de diseños con¬ 
ceptuales en plan 'esa minigun se parece demasiado 
a una aspiradora de mano, lo siento,' andar por ► 


h | PC| Imagina un cangrejo tras el holocausto ton un padre ca¬ 
breado por detrás, y esa es toda la descripción que necesitas. 


RETFO EfilTEñ I 


LR HISTURIR DE: f-RLLOU í 


FALLOUT TACTICS 2 

CANCELADO: 2 DO 1 / PLATAFORMA: PC 
■ Cuando llegó a las tiendas el primo Torito comenzó Lapre- 
p reducción de una secuela. Per desgracia, tas ventas del primer 
juego no llegaron a les niveles esperados, e Interplay cancel ó el 
proyecte. Quedan de él ailgunos diuñes de cocodrilos mulantes 
(harria transcurrido en oreas come Flo rida) y una idea general 
de la historia, que incluía un GECK irradiado. El Ja ruin del Edén 
muíante que habría salido de ahí seria un giro en La búsqueda 
etei iw defoífour óe restaurar un mundo perfecto. 


i * QWU{ 
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FALLOUT EXTREME 

CANCELADO: 2030 / PLATAFORMAS P5 2 .x BOX 

■ Unshooter táctico con ¡perspectiva de tercera persona que 
nunca pasó de una etapa conceptual. r es una pena, porque 
sobre el papel sonaba a un Mired Suns en el universo FoíTout. El 
argumento previsto habría llevado a toes jugadfoi es tuera de Los 
Estados Unidos, a territorios como Rusia, Mongola y, al lina!, 
a China, ccnvirtiéndoloen el prime i fofJbut en dejar América. 
Ex líeme fue cancelado después de que se desarrollara poco 
más que un leve ai güiliento y alguna diseños cuiKeptuales. 


w 


VAN BUREN 

CANCELADO: 2033 / PLATAFORMA: PC 

■ Creado con el motor Black Isiede Soldur 5 Gole 3 (tsmbién 
cancelado), esta encarnación original de foUTout 3 estuvo bajo 
la coordinación de tos veteranos de New Yagos Chris Avellane y 
Josh Sowyer. Ambientado en Ariaimi, Nevada, Colorada y Utah, 
el titulo ponía a los j ugadores en el papel de un prisionero y se 
retocaron algunos sistemas ya establee idos, como los SPtd AL. 
Llegó a hacerse unademo técnica, pero Interplay decidió inver¬ 
tir en Scewind Dole en su lugar, y d [iiuyecto murió, 


FALLOUT: BROTHERHOOD 0F STEEL 2 

CANCELADO: 2004/ PLATAFORMA: PS2 
■ Uto poco de doble moral aquí: es triste que B0S2 nunca llegara 
a ver la luz, yaque estaba a punto de completarse su desarrollo 
cuando Interplay dejó la franquicia. Pero por otro lado, el primer 
juego m a horrible, asi que 00 se siente tomo una pérdida ex¬ 
eas iva. La secuela i nc luía elementos como La Legión de César y 
los C bacales , ambos tomados prestados de Van fluren, y ambos 
también con aparición fugaz en New fóg&s, asi como otra apari¬ 
ción del QECK i 1 jadiado. No pudo * 1 . 


PR0UECT V13 

CanlELADO: 201 2 / PLATAFUKMA: PC 

■ WJoia el nomino de dos proyectos de Interplay yujun refor¬ 
mados Black Isle Studios, E l, primero era un MMQ, foftour Online, 
construido por Mastnead Studios con interplay como puousher, 
y que se cancelaría cuando apareció Bethesda. Una segunda 
vida pa id la denominación W3 llegó luii un proyecto que no 
tenia nada que ve ■ con Foflbuí que miento conseguir dinero vía 
ciewdtunding, pero que desapareció silenciosamente después 
de un tiempo sin nada tángele que mostrar. 










# MEJORAR EL ACERVO GÉNECO 

FA L _0 Uí 4 

■ Constru ido bajo una rscueia. todas los astucia ri¬ 
tes y padros tenían un espacio en el Refugio 75: pero cuando 
las puertas se cerraron, adultos y niños fueron separados, ios 
prbwjos fueron ejecutados y los segundos vivieron experi¬ 
mentos de aprendizaje extremo para ser convertidos en 'mejo¬ 
res' personas. Para sorpresa de o adié, La cosa no fue bien. 


MUNDOS del m anana 


las mejores refugios de FaÜout 


k Al 


► los pasillos y ver a nuestro artista de efectos 
visuales detrás de una cortina y una señal de ad¬ 
vertencia porque estaba buscando referencias para 
efecto 5 de mutilaciones, la primera vez que conse¬ 
guimos que los desmembramientos funcionaran y 
nos pusimos a hacer estallar a gente en 3D una vez 
y otra y otra". 

Bethesda tenia que volver a Eider Scroüs, y lo 
hicieron con lo que seria Skyrim Se dirigieron a 
Obsidian Entertainment, un estudio formado por 
gente que habia trabajado en los dos primeros 
Faffout, asi como en Van Burén. "El equipo esta¬ 
ba trabajando en un DLCde Fañout 3," explica 
Gavin. "Creo que la gente percibió que la decisión 
de trabajar con Obsidian, dado su historial con la 
franquicia, fue la correcta". Falfout: New Megas fue 
el resultado, y fue otro ejemplo de un buen juego 
pese a tenerlo todo en contra. "El principal proble¬ 
ma era fe amplitud," explica Chris Ave lio ne. "Era 


ffFL CLONANDO 

| [ll*t FALLOUT 3 

dpf* ■ C tendí para perpetual la esperanza de vidade 
una población tiene sentido en una situación de acerve gené¬ 
tico limitado como el que se da en m refugio, pero solo si se 
clona d mas de un* jwrsraa. Po - desguK.ifl, el Refugio ! Uts 
acabó donando a Ga ry una y otra vez, dando como fruto a un 
grupo de mostrencas muy agresivos. 


AISLAMIENTO PROLONGADO 

ifctt FALLOUT2 

■ El Retug ¡o 13 original teñid: ue funcionar tumo 
control: permanecería cerrado para estudiar bs efectos del 
a is lamiente p rolongado, Pero fue ab ierto en el p rimer juego, y 
para sumido es irisado en el segundo ha sido uubnizadopor 
un grupo de Sanguinarios inteligentes y parlantes, Dicen más 
cosas aparte de “Gary 1 . 


™ Cho tiamp0 d9Sífe Gf Wm pera su 


énfasis en la .supei Marida en un mufldú riosLl sobu vi ve 
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# ASIGNACION SUBTERRANEA 

FALLOUT: NEW VEGAS 
■ Ha: si del Refugio 22 si Lugar donde sus hi¬ 
rientes se mantierwfl vivos solo con casas que crecen en su 
interiores otro experimento de Yault-Tec que tenia algo de 
sentidu, Pordesgi acia, un hongo mutants consiguió penetrar 
el refugio y las cosas e mpezaron a ir cuesta abajo, De ahi e I 
cartel de'LAS PLANTAS MATAN 1 : no d ice ota juna mentira. 




J j W fL CONTROL 

FALLDUT2 

■ ¿Un i efugio diseñado y manufacturado coi t «ota- 
mente, preparado para ser abierto 3 tiempo y coa una pobla¬ 
ción preparada para reconstruirlo sin cesar? ¿Dónde está la 
diversión en eso? Bueno, el Refugio ti -y Ciudad Refugia, que 
surgió de el- muestra cómo podrían haber ido las cosas si no 
fuera por todos esos extraños experimentos. 


® EFECTOS EN HUMANOS 

FALLQUT 

■ ¿Cómo testear los efectos de la rad ación «ai 
La gente cuando están en un bunker a prueba de r adiacim? 
Simplemente, no cierres la puerta y deja que La cosa verde esa 
entre libremente, tste fue él terrible destino de los ciudadanos 
del Refugio 12, y los que sobrevivieron se convirtieron en me- 
crófagos, Asi nació la ciudad de Necrópolis. 


“EL JUEGO ERA 

demasiado grande 
Y QUEDABA MUCHO 
POR HACER" 

Chris Alione 

demasiado grande y quedaba mucho por hacer, 
y según nos acercábamos a la fecha de entrega, 
seguia habiendo demasiados bugs sin solucionar". 
Comenzaron a parch es ríos, pero estos i m pacta ron 
en el DLC posterior, que requería más trabajo, y 
la h¡store se repitió. "Fue más difícil de lo que 
suena," continua. "Los parches se convirtieron en 
problemas con el equilibrio del juego, ya que según 
introducíamos arreglos en el juego, estos se carga¬ 
ban puntos críticos del desarrollo de las misiones". 

New Magas estaba plagado de bugs debido a las 
prisas: alguno de ellos rompían el juego y fue masa¬ 
crado por la prensa por problemas de nendimiento 
en todos los formatos. Acabo convirtiéndose en uno 
de los juegos más elogiados de la serie graciasa 
sus profundos sistemas de interacción, su naturaleza 
rolera y cómo retrotraía a los juegos originales de 
Black Isle, pero la reacción inicial fue suficiente para 
extender la creencia de que había sido un paso en 
falso. Y luego está el infame incidente en 
Metacritic: Obsidian habia prometido al equi¬ 
po incentivos si se llegaba a una puntuación 
de B5 o más. New Vegas acabó con una 
puntuación de B4 y hubo gente que perdió 
sus trabajos por no conseguir el bonus. 


P ese a todo ello, New Vegas 
acabó convirtiéndose en un 
clásico de culto y r con el paso 
de los años r ha afianzado su 
prestigio como una de las mejores entre¬ 
gas. Gracias a los parches se controlaron los 


daños, y el conjunto mejoró con unos DLC brillantes: 
New fágas sirvió como equilibrio entre la nueva 
aproximación en 3D de Bethesda y el estilo de Black 
Isle/lnterplay con mecánicas tradicionales de RPG. 
Pero la experiencia fue agridulce, y el latigazo de 
Obsidian no se repitió. 

Bethesda volvió a la serie 00 n Faffout 4, otro 
paso alejándose de la forma original más pura, con 
elementos de construcción y bricolsje... asi como 
mods de pago. Aunque fue bien recibido por méritos 
propios, los puristas de la vieja escuela torcieron el 
morro. ¿Un buen juego? Definitivamente. ¿Un gran 
Faffout? Eso es debatible. 

Faffout e s una serie que ha cambiado muchísi¬ 
mo desde su concepción, posiblemente más que 
cualquier otra serie de la historia del video juego. Al 
mismo tiempo, sin embargo, sus te mas primordiales 
sobre el apocalipsis, la naturaleza fundamental de la 
humanidad y la necesidad de llevar cuerda encima 
para sobrevivir se han afianzado con las décadas, 
convirtiéndose en parte nuclear de la serie, que es 
diferente de lo que solia. pero aún es una saga con 
devotos... Lo es incluso el creador que la abando¬ 
nó: "Faffout siempre será mi bebé, aunque lo haya 
adoptado otra familia," dice Tim Cain. 

Un extra adicional del éxito de Fsfl'outha sido la 
resurrección de la serie que lo inspiró. El estudio 
actual de Brian Fargo, InXile, pudo financiar por 
crowdfunding Wastefand 2\ "Todo lo que aprendí en 



Wastefand lo puse en Faffout y todo lo que 
aprendían Faffout lo he puesto en Wastefand 2. 
nos dijo Brian Fargo en 2014, y ahora mismo anda 
escribiendo Wastefand3, con nada menos que Chris 
Avellone como colaborador. "Hay mucho de Van 
Buten en U/asfe?ara 3." dice. "Hemos usado los 
pilaros de Man Buten para guiarnos en el diseño en 
colaboración con el Diseñador Jefe, George Ziets, 
que cogió los conceptos abstractos y los adaptó". 

Mientras. Bethesda ha conseguido poner en pie 
algo que no creimos que llega riamos a ver: una 
versión online de Faffout. Unir el multijugador con 
el páramo es algo que se ha hablado -e intentado- 
desde el primer dia, pero se ha tardado 21 años 
en conseguirlo. Estamos en una nueva era: una de 
exploración y descubrimiento, menos de leer muros 
de texto y confiar en mecánicas de tablero. Y si 
alguien puede incendiar el mundo, es posiblemente 
Bethesda. Aunque solo sea porque Interplay, legal¬ 
mente, no puede hacerlo, it 
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h [PC| Poc as zonas en la serie completa capturan el honor riel un páramo 
nuclear como el Glowing Sea riel cuarto juego. 


h- |PC| Esa sensación en Atew Ltegas cuando el nombre de la 
ciudad de Novac adquiere sentido de repente. 
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Cuando 
Pikachu cambió 
nuestra vida 


Por Miguel Martí 


¡Bienvenidos al mundo de los Pokémon! 
Me llamo Oak, pero la gente me llama 
Profesor Pokémon... ¡Tu propia leyenda 
Pokémon está a punto de comenzar! 

¡Te espera un mundo de sueños y 
aventuras con los Pokémon! ¡Adelante! 










Í B Bosque Verde 
PQikémon (fue ñus i 
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h En Ciudad Carmín, hablando con Mera, Ib Agente de Policía, 
podíamos conseguir a Squirtíe, al igual que en el anime. 


f eguro que muchos habéis escuchado en 
alguna ocasión estas palabras del cono¬ 
cido Profesor Qak. ¿Quién no ha visto 
nunca un capitulo de la serie animada de 
Pokétfíoii? Los "Monstruos de Bolsillo" han estado 
presentes de una forma u otra en la vida de prácti¬ 
camente todos los amantes de los videojuegos, y 
en este reportaje queremos fijamos en los orígenes 
de esta saga, centrándonos en uno de los juegos 
que marcó un antes y un después en su historia: 
PokémQn Etfi&ón EspédraJ Pikachu, más conocido 
como Pokémor} Amarillo. 

lind nueva aventura 

Todo comenzó en Machida, una pequeña ciudad 
cercana a Tokio, lugar donde nació en 1365 Satoshi 
Tajiri. El joven Satoshi era un apasionado del mun¬ 
do animal, le encantaban los insectos, y se pasa¬ 
ba las tardes explorando los bosques que rodeaban 
su casa. Esta gran afición, sumada a su amor por 
los videojuegos, llevó a Tajiri a crear, cuando tan so¬ 
lo tenia 17 años, su propio fanzine con los prime¬ 
ros prototipos de los que ahora conocemos como 
Pokémorx A día de hoy, todo el mundo conoce el 


¿Par que las columnas de tas Gimnasios Pokémon 
de la primera generación tienen estatuas de 
Rhydon? ¿Por qué al utiliza reí ataque 
“Sust ¡tuto”, apa rece un muñeco q ue 
también es muy pareado a este Pokémon? 

No es ninguna casualidad, yes que el 
diseño de Rhydon, fue el primero que 
Satoshi Tajiri dibujó y piasmóen su revista 
autopublitada, cuando Pokémon no era 
más que un boceto sobre el papel. 

Por es o este Pokémon tiene much isimas 
referencias a lo largo de toda La saga. Entre otras de las 
p rime ras c readones de Sato sbi tam bién nos encont ramo s 
a Clefairy, que fue el primer candidato a "mascota de la 
saga”, hasta que finalmente fue Pikadvu quien le cogió el 
relevo en e se papel. En esos primeros bocetos también 
se encontraba el c ontbate entre Gengar y Nido riño, 
lo cualftnalmente se term inó utilizando como 
introducción de los juegos originales. 
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» Pokemcn Amarillo fue el primer juego en el que se le dio a 
ñJtachutDdo el protagonismo. ¡De ahí a lo más aJtoF 


*Un MEH 

salvaje aparee i 6 


TaLy cDmo cuenta la Leyenda, Mewesel Pokemon original que contiene el ADM de todas Las otras especies, 
ya partir del cual han surgido todos Los Pokémofide La región, Pero... ¿sabíais que este Pokémon fue el 
responsable de que los primeros juegos de la saga llegasen a hacerse tan populares, y que todo esto ocurrió de 
casualidad? En un principio, Mewno iba a estar incluido en el juego, pero en el último momento. Sato shi Taijiri 
decidió introducirlo en apenas 300 bytesde espacio que quedaban libres en el cartucho, aun corriendo un gran 
riesgo de que esto produjese nuevos b ug s en el juego. AI esta r presente en el juego, pe ro no poder consegu irse 
de ninguna forma convencional (tan solo mediante ciertos trucos aprovechando fallos ybugs), Mew empezó 
a convertirse en una especie de leyenda entre los jugado res, y el boca a boca vira lizó los juegos de la primera 
generación, lo que catapulto las ventas y marcó el camino de La saga. 


h Todoaloa a prite adelante roa de loa 151 primerea 
Pokémon fueron renovados, pero no loa traseros. 


a varios problemas de desarrollo y programación, 
su lanzamiento se vio irremediablemente Retrasado 
otro año, dando paso a esta nueva revisión de los 
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Kanto está 
Inspirada 
en la ra#n 


► nombre del que, por aquel entonces, era el titu¬ 
lo de esta publicación: Game Freak. 

Con los años, y con el aporra del gran Miyamoto 
desde Nintendo, Satoshi decidió llevar su idea un 
paso más allá, fundar Game Freak como desarro¬ 
lladora de videojuegos, y crear el primer vkieojue- 
go de la que, años después, seria una de las sagas 
más conocidas del mundo. Asi, el 26 de febrero de 
199ó, llegaron a las tiendas de Japón los primeros 
juegos: Pokémon Rojo y Pokémon Verde. 


Dos años después de Rojo y Verde, ya con las 
versiones occidentales de ambos juegos a la ven¬ 
ta [en las que Pokémon Verde fue sustituido por 
Pokémon Azu\ y con una segunda generación ya 
en desarrollo, llega a tierras niponas el broche de la 
región de Kanto: Pokémon Affiéfifio V es que, en 
un principio, esta edición no estaba en los planes 
del equipo. De hecho, la idea inicial de Nintendo 
era que, justo en ese mismo año, ya se lanzasen 
las ediciones de Pokémon Oro y Fleta* pero debido 


juegos, originales.. 

Aprovechando c\ éxito 

La premisa de Pokémdfj. Ediaón Amarilla (nombre 
oficial en nuestro paisf es muy similar a la de las 
ediciones originales: encarnando el papel de un jo¬ 
ven adolescente que vive en Pueblo Paleta, reci¬ 
biremos nuestro primer Pokémon de maros del 
Profesor Dak. Tendremos que recorrer toda la re¬ 
gión de Kanto para derrotar a los S Lideres de 
Gimnasio, consiguiendo asi sus respectivas meda¬ 
llas para poder enfrentarnos a la Liga Pokémon y al 
Alto Mando, y por el camino deberemos investi- ► 
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'Gimnasio está | 
■eléctricas, que 


y VictreebeL, 


gíranosla 


LT SURGE 

Ex-soldado del ejército, enénierrte 
Surge es el Líder de Gimnasio de 
C iu dad Carmín, y su espec iali da d so n 
Pokémon de tipo Eléctrico, Su 
está plagado de corrientes 
tendremos que 

desactivar para llegar hasta él. En su 
primer combate, tan solo utilizar un 
Pokémon, Raichualnivel28. 


BLAINE 

Tras convertirse en uno de los investigadores 
de Pokémon rrtás famosos de la región de 
Kanto, Blaine es a hora el Líder de gimnasio 
de Isla Canela. Tras atrapar varios Pokémon 
de tipo Fuego, se ha vuelto experto en este 
tipo de Pokémon, por lo que siempre utiliza 
en el equipo criaturas como Arcanine, 
Ninetaleso Rapidash, 


GIOVANNI 

Adema s de se r el jefe de la 
organización más malvada de todo 
Kanto, G ¡ova mies también el Líde r de 
Gimnasio de Ciudad Verde. Sin duda, 
e l rrta s po de roso de los fi, g rae ias a 
su eq u ipo de Po kémon d s ti po Tier ra 
como Nidoking y Rhydon. Al igual que 
en La serie de animación, también 
usará un Persian. 


BROCK 

Es el Líder de Gimnasio de tipo 
Roca, y también uno de Los 
co mpan ero s de aventu ra s 
de Ash en Las primeras temporadas 
de La serie de animación. 

La primera vez que nos 
enfrentemoscon ét utilizará un 
Geod u de al nivel 1 □ y un On ix, su 
Po kémon favorito, al nivel 11 


MIS1Y 

Líder del Gimnasio de Ciudad Carmín, y 
experta en Pokémon de tipo agua. Todo 
su gimnasio es una piscina gigante, ideal 
para sus Pokémon acuáticos. En el primer 
enfrentamiento, contará con un Stary ual 
nive L1 fi y u n Sta rmie al nive L 21. 


ERIKA 

La dueña de La Medalla 
ArcoIris es también La Líder de 
Gimnasio de tipo Planta que se 
ene ue rrt ra en Ciu da d Azu lona. 
Sus Pokémon favoritos son 
Tángela, Vileplume, 

aunque en Pokémon Ama/ríto 
cambiará a estos úItirnos por im 
Weepinbell y un GLoom. 


SABRINA 

Aunque pasaremos en varias 
ocasiones por Ciu dad Azafrán, no 
podremos acceder al Gimnasio de 
Sabrina, La Líder de tipo Psíquico, 
hasta haber terminado con el Team 
Roe ket. Utilis rá Pokémon como 
Abra, Kadabra yAlakazamen su 
primer combate, y su Gimnasio es 
uno de Los más complicad os. 


KOGA 

El ninja de Kanto y maestro de 
Pokémon venenosos también 
será el Líder de Ciudad Fucsia. 
Para hacerle frente es muy 
importante Llevar varios 
antidotasen la mochila, ya que 
(al nivel 44, 45 


movimiento Tóxico, que puede 
llegar a ser muy molesta. 
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¿PIDGEY 
usó TORNADO! 


h B rock, el primer Líder de Gimnasia se enfrentará a 
nosotro 3 corí dos. Pokémon: Geodudey Onix. 


h- Lds matices de colores en las distintas rutas fue ron uno de los grandes anadrdns 
Pakémpn Amsriiia para aprovechar todo el potencial de Gamo Boy Color. 


¡i En Pueblo Lavanda se encuentra la Torre Lavanda, uno de 
los lugares mas escalofriantes de PoJ^on ¿marí/ta 


h En la RutaH nos encontraremos: con la Guardería 
Pokémon. ¡Aguí tan solo cuidarán de unoII 


Todo el mondo recuerda como, al empezar le 
aventura en Pueblo Paleta, el Profesor Dakte da 
a elegir entre uno de los tres Pokémon iniciales: 
Bulbasaur, Charmander oSquirtb. Pero en 
Pokéman Amanrib n o pasamos por este t ranee.,. 
¡podremos conseguirlos a todos! 

Empezamos la aventura con Pikachu, pero 
du rante las primeras ho ras de juego iremos 
encontrándonos con estas 3 maturas en distintos 
puntos del mapa, de una forma similar a como le 
ocurre a Ash Ketdiumen la serie de animación. 

A Charmandernos lo encontra remo sen la Ruta 
24, nada más salir del Puente Pepita, donde nos 
b entregará un joven si tenemos un hueco en 
nuestro equbü- Bulbasaur nos b entregará una 
entrenadorade Ciudad Celeste si ve que nuestro 
Pikachu e s feliz a nuestro lado, Y fma Lmente. a 
Squ irt b nos I o ene entraremos en Ciudad Ca mnin; 
nos lo entrega rá la Agente Mara cusido hayamos 
derrotado al Lkler de Gimnasio. 





Al igual que en Ptokémwi Rojo y Azul en 
Pokémon Amunllú ta mbién hay vario s ' bug 5 ’ 
o fallos de p rog ramac i ón. que han acabado 
convi rtiéndo se e n leyenda s de e stos jueg os. El cas o 
más con ocido e s el de Mi ssingNo. La abrevec ion de 
“missing number’, un error de programación que 
terminó siendo un Pokémon más para Los fans. 

Para conseguido en Pokémon Amando 
esnecesarb usar el tamos o glitch de pulsar 
START justo cuando un en tronador te retea un 
comíate, utilizando Vuelo justamente después, 
y dirigiéndonos a Puebb Lavanda. ¡Peromudio 
cuidado! No hay que olvidar que esto es un error 
de programación, y puede corromper La partida. 
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SURFEANPO CON PIKACHU 


Otra de tas ncvedadei que incluía Fráémín Amwithto n 
respecto a la& versiones de Rajo y Azul era La posibilidad de 
desbloquear un pequeño mil ijuego: La Playa Pikachu. 
Al dirigirlos a la única casa que se encuentra en la cosía sur 
de Ciudad Fucsia, nos ene entraremos con un pescador que 
nos dará La posibilidad de su rfear con nuestro Pikachu. 
Eso si, para hacerlo, tendremos que conseguir que Pikachu 
aprenda el movimiento Su rf. una misión de lo más tedi oso. 
pues para ello resulta necesario conectar el cartucho con 
Pokémon Stadhsm, de Nintendo óó. Se trata de uno de los 
añadidosmas interesantes de fatámón Amerrííg, pero que no 
muchos jugadores consigu ieron disfrutar. 




► gar y registrar todas las especies de Pokémon 
que nos encontremos, para completar la FokéDex. 

Pero, aunque la historia pueda parecer muy pare¬ 
cida a la de Rojo y Azul lo cierto es que Pokémon 
Amafilto nació en el momento perfecto para ser 
todo un éxito: 1998 fue el año de más venta de 
Game Boy, to que llevó a la versión amarilla a con¬ 
vertirse en uno de los juegos más exitosos de esta 
consola, solo superado por sus predecesores, 

A este logro hay que sumarle la conocida serie 
de animación de Pokémon. En aquel momento, mi¬ 
llones de japoneses ya conocían las aven¬ 
turas de Ash Ketchum y de su Pikachu, 
algo que poco después se extendería 
como la pólvora por el resto del mun¬ 
do, y que fue la base para este nuevo 
juego. No es ninguna casualidad que la 
gran mayoría de los cambios introdu¬ 
cidos en Amarttfo fueran un homenaje 
al anime: al comenzar nuestra aventura 
en Pueblo Paleta, será un Pikachu quien 
nos acompañará, en lugar de tener que elegir entre 
los tres conocidos iniciales (Charmander, Squirtie 
y Bulbasaurl. Un Pikachu que siempre nos seguirá 
andando tras nuestro personaje, ya que no le gus¬ 
ta viajar en su Pokéball. Y, al igual que al Pikachu 
de Ash, al nuestro tampoco le gusta mucho la idea 
de evolucionar, y es que no podremos darle una 


Piedra Trueno en ningún momento del juego, a no 
cerque se lo transfiramos a otro jugador para que 
lo haga por nosotros. Por supuesto,, entre los añadi¬ 
dos tampoco podía faltarel trio de villanos más co¬ 
nocido de todo el Team Rocket: Jessie, James y 
Meowth. 

ftojeros gráficos y jugóles 

Otro de los cambios más significativos fue la mejo¬ 
ra en la estética de los sp rites delanteros de todos 
los Pokémon y de algunos de los entrenadores, pa¬ 
ra hacerlos más parecidos a los a rt works de 
Ken Sugimori. La versión de Game Boy so¬ 
lo llegó a Japón, porque para cuando el jue¬ 
go vio la luz en EE.UU. y Europa, la Game 
Boy Color ya estaba a la venta, por lo que 
en las versiones occidentales también se in¬ 
cluyó toda una nueva variedad de colores, 
asignándole uno característico a cada ciudad 
de la región de Kanto, aprovechando que te¬ 
nían el nombre de un tono especifico (Ciudad 
Verde, Azulona, Lavanda, Azafrán, Carmín...!, 

Otra de las claves del éxito de este juego fue el 
uso del Cable Link, y la posibilidad de intercambiar 
criaturas con otros jugadores. Aunque a día de hoy¬ 
es casi impensable que la conexión inalámbrica no 
sea algo presente en las consolas desde el inicio 
de los tiempos, Game Boy fue una de las primeras 




A día de hoy, La saga de Pokémqn siempre va 
ac om pa na da d e u n n o rubra: Ju nic h i Ma su da, quien, 
junt d a Sat-osh i Taj iri y Ken Sugimori, ha sido uno de 
los vete ran os de la saga, hasta llegar a di rig ir ta s 
nuevas entregas de Nintendo Switdi, Pero,,, ¿corno 
empezó Ma suda su aventura Pokémon? Cuanto tan 
solo tenia 21 años, Tajiri contactó con él para unirse 
aúna recién nacida Carne Freak.ya que su afición 
¡por los videojuego s y su s conoc mientes música les 
hadan de Junidii el candidato perfecto para 
enea rajarse de la banda sono ra de Ap kémnn 
Además de componer todos los temas musicales 
más conoc idos de la saga a día de hoy, su interés le 
Hevó no solo a programar, srio también a diseñar 
regiones como Hoerm (basada en Kyushu, el lugar 
donde veraneaba) o a di rig ir p royectos como 
PókémóñXD. Esta ambición e interés por la saga, 
son las que han llevado a Masudaa ser una de 
la s per sonalidades má s con nadas en el mundo 
PoMmori actualmente, 


en permitir la conexión entre distintos dispositivos. 
En el caso de Pokémon era una herramienta clave, 
ya que para conseguir completar la Pokédex, era 
necesario intercambiar criaturas como Machoke, 
Kadabra, o Gengar con otro jugador. Pero, además 
de la posibilidad de intercambiar, el Cable Link tam¬ 
bién le abrió las puertas al juego competitivo, per¬ 
mitiendo a los jugadores enfrentarse ende si, algo 
que por entonces solo era posible jugando contra 
una CPU controlada por una inteligencia artificial. 

Sin duda, Pokémon Amanlio marcó todo un pre¬ 
cedente para la saga, introduciendo en su mo¬ 
mento algunos de los cambios que con el tiempo 
marcarían su futuro, como la posibilidad de tener 
un Pokémon como acompañante, algo que todos 
los fans han seguido pidiendo en el iesto de jue¬ 
gos, y que ahora ha vuelto a introducirse en los re¬ 
ma kes de Pokémon Amarillo para Nintendo Switch: 
Leí'5 Go, Pikachu! y Let's Gn Reveo!. H 
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¡La saga principal de Pokémon da 
el salto por fin a Nintendo Switch, 
y lo hace por la puerta grande! 
En Let’s Go, Eevee! y Let’s Go, 
Pikachu! reviviremos las aventuras 
de Pokémon Amarillo, pero de una 
forma totalmente diferente. ¡Que 
comience la aventura! 


Por Axd Springer BrandLab 





P0HEFT10N LET'S GO 


■ Los easter eggs y guiños de Pafcémorí Amáriih siguen 
manteniéndose, como el del televisor de nuestro salón 


Los nuevos j_eE*s fia a ligua I que Pükémm f 

Amantío origina Imente, se caracterizan po r w\ 
tener un compañero de viaje muy espec ¡ah un y__ 

Pokémon que nos acompaña rá durante toda la 
aveíitura.yconelqueno sDloc-Dmpartiremos f L 

combates; Eevee y P ikachu son, junto a nosotros, /Ejfi 

lo s protagonistas. Por ello, al igual que podemos / 

pe rsonatizar el estilo y la ropa de nuestro personaje, f ^ 
también es p osible hacer lo p rop io c on nuestro 
acompañante. Además de interactuar con ellos med iante ia | 
pantalla táctil, podremos ir consiguiendo distritos conjuntos a 
med ida que avanzamos por el mapa. En el Centro Corriere ¡al de 
Ciudad Azulona, po r ejemplo. encont raremos va ríos conjuntos 
de ropa, ¡y hasta una diademade Diglett para nuestro Pokémon! 


Están poniendo una película en la tele en la que 
cuatro chicos caminan por las vías del tren... 


■ El potencial de Switch permite que los Pokémon se vean 
de una forma mucho más realista, sin perder su esencia. 


■ Las versiones en miniatura de cada Pokémon mantienen 
el estilo "sprite", pero con mucho más detalle.. 


ace ya cinco largos años que se pusie¬ 
ron a la venta las ediciones de Potenon 
Xy Pokémon 7 En aquel momento, la sa¬ 
ga vivió una de sus evoluciones más ¡ro¬ 


mos a enfrentarnos a Brock, 

Misty, el Team Rocket... jpe 

ro esto es tan solo la punta del 

iceberg! Y es que Let's Goestá plagado de refe- 


Un compañero ^ 

iua/m4V4 kln _■*'* 


portantes: Pokémon 1 daba el salto a las tres 
dimensiones. Ahora, las nuevas entregas de 
Pokémon: Let's Go. Pikachuly Let's Eeveeí 
han llegado para llevar esta evolución aún más 
lejos. Por fin pedemos disfrutar de un juego 
principal de estos monstruos de bolsillo en una 
televisión aprovechando al máximo el potencial 
de Nintendo Switch. algo que losfans llevaban 
mucho tiempo deseando. 


Volviendo a los orígenes 


En Let's Go recorremos de nuevo la región de 
Kanto, lugar donde podremos revivir las nostál¬ 
gicas aventuras de Pokémon Amarilla volver e- 


renefas y guiños para los jugadores más experi¬ 
mentados, todos aquellos que en su momento 
vieron Kanto desde sus Gam-e Boy Color, y que 
ahora buscan volver a revivir esa experiencia. 

Eso si, hay que tener en cuenta que estas edi¬ 
ciones son un "reboot" y no un "remake" de 
Pokémon Amarillo. Hay muchas cosas que han 
cambiado no solo respecto a la mecánica, si¬ 
no también a la hi storia. Sin ir más lej os, nues¬ 
tro protagonista ya no será el mítico Rojo, y no 
nos enfrentaremos a Azul. En esta historia la tra¬ 
ma es muy parecida, tendremos que recorrer to¬ 
da la región para completar la Pokédex, derrotar 
a los ocho Lideres de Gimnasio, y convertirnos 


en los campeones de la Meseta Añil, pero ahora 
encarnaremos el papel de un nuevo y joven per¬ 
sonaje. La historia, de hecho, tiene lugar tiem¬ 
po después de que Rojo se haya convertido en 
Campeón de Kanto. De la misma forma, al poco 
de comenzar la historia conoceremos a nuestro 
rival, un joven entrenador que será el encarga¬ 
do d e m e d i r fu e rzas con n osotr os d u rante to da 
la aventura, además de hacer las veces de guia 
y compañero. 

Sin duda, Let's Go busca introducir a nuevos, 
jugadores a la saga, pero también se nota el ni¬ 
vel de detall e y cariñ o con el que G ame Freak 
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, los mejores entrenadores de Kanto 



Au nq u e ah □ ra Agatha es La 
■entrenadora del Alto Mando experta 
Ert Pckemon de tipa Fantasma, eñ sü 
mámente fue La gran rival del Profesor 
Qak, |Mucho cuidado, porque La edad 
no ha hecho mella en sus habilidades! 


Tercer miembro del Alto 
Mando, experto en Los 
Pokémo n d e t ipo Lüc ha. 
Su equipo se compone de 
HitmaJilee, Hitmorichan, 
Machamp y dos Onix., |Un 
Pokémo n como ALakazam 
irá genial para destrozar 
a todo sU eleflco d e p oké- 
karatekas! 


LORELEI 


EL primer miembro del Alto Mando., 
pero no por ello el más sencillo. 
Es Entrenado rada Pokémon de tipo 
Hielo, y junto a su Lapras no nos 
pondrá Las cosa s na da fací les. 


Aunque ahora el 
Profesor Oak es el 
Investigador Pokémon 
más famoso de La 
región de Kanto, en sti 
momento también fue 
uno de Los entre redores 
más Ve ne rados, ¿<lu ié n 
ho ha fa nt asead o en 
algún momento con 
retarle a Un combate? 


Es el último y más poderosi 
miembro del Alto Mando, 
y su especialidad son bs 
Pokémon de tipo Dragón, 

|Mucho cuidado con su 
Drago hite! Lo mejor para 
acabar con él es contar con 
un ataque de tipo Hiela 


MISTY 


La mejor Entrenadora de tipo Agua 
de todo Kanto, y gradas a eLb se ha 
ganado eltrtulo de Líder de Gimnasio 
en Ciudad Celeste, ¿Su Pokémon 
favor ito? Si n d u da, Star mié. 


En cuanto salgamos 
del Bosque Verde, nos 
encontraremos con 
C iu dad P Lateada, Allí 
estará esperándonos 
el primer Líder de 
G i m na sio, B roe k, exp erto 
en Pokémon de tipo 
Roca, Si conseguimos 
derrotarte, nos entregará 
la Medalla Roca y la MT 
“\fenganza". 


Durante toda la aventura, éste será nuestro 
gran riVaL, el encargado no solo de medir 
fu e teas c-on nuestro equipo en Varias 
ocasiones, pero también U h compafíero qUe 
nos ayudará siempre que b necesitemos, 



* í 
* * 

■ El diseño del 
Grnnasiode Misty, 
la Líder de tjpo 
Agua, es uno de 
los más simples, 
pera también 
de los más 
impresionantes. 

¡Qué texturas! 


ha diseñado el juego, para que los fans más 
entendidos encuentren algo más que nostalgia. 

Durante la aventura iremos viviendo giros de 
guión muy distintos a los de Pokémon Amarillo, 
así como apariciones de nuevos personajes,, que 
le aportan un matiz muy interesante a la histo¬ 
ria que ya todos conocemos. Todo un acierto, ya 
que de esta forma se han mejorado los puntos 
en los que la versión original podía llegar a flo¬ 
jear, para que en ningún momento resulte mo¬ 
nótona, o nos produzca esa sensación de "esto 
ya lo he jugado' 1 , Si alguien estaba esperan¬ 
do simplemente jugar un Pokémon Amantio pe¬ 
ro con gráficos en alta definición, se va a llevar 


Sin duda, la mayor novedad de Leís Go es su In¬ 
creíble salto gráfico. Desde el primer minuto de 
juego, notaremos los detalles y matícesele cada 
Pokémon, escenarios, animaciones de comba¬ 
te... siempre respetando el estilo de la saga, 

Este nuevo estilo visual tiene mucho en común 
con Poterna n Go y es que Let's Go, Pikachu! y 
iet's Go, Eqvqq! están especialmente diseñados 
para aquellos jugadores que hayan descubierto 
el mundo de Pokémon gracias al juego para mó¬ 
viles, y ahora quieran dar el salto a consola. 

Es por ello que muchas de las novedades de 
este juego han sido adaptadas a partir del fa¬ 
moso éxito de Niantic, como la nueva forma de 
atrapar Pokémon salvajes, Se terminaron los 
encuentros aleatorios con un Pokémon al entrar 
en zonas de hierba alta: ahora nos encontrare¬ 
mos con todas las distintas especies merodean¬ 
do por ei camino. 

Como consecuencia de esto, los comba¬ 
tes únicamente los libraremos contra otros 
Entrenadores, pero si que ganaremos expe¬ 
riencia también al capturar Pokémon salvajes. 
También tendremos que fijarnos en una nueva 
estadística de cada Pokémon: su CP, un paráme¬ 
tro propío de Pokémon GO. Aunque el nivel de 
dos Pokémon de la misma especie sea el mismo, 
las estadísticas variarán en función de su CP, pa¬ 
ra faci I i tar I a i nte racci ón entre a m bo s ju e g os. 

Pokémon GO y Let's Go tienen mucho más en 
común además de la forma de atrapar Pokémon 
y de los CPs, Es más, ambos juegos tienen co- 
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POHEfTlON LET'S GO 


■ Tauros es uno de los mejores Pokémon para utilizar 
■romo .acorríparante. ¡No hay ningún tan rápido erario él! 


M Las tres aws legendarias Articuno. Zapdos y Moltres. 
cuentan con sus propias animaciones. Intimidan, ¿verdad? 


nexión directar ¡podernos intercambiar todos 
los Pokémon que hayamos, id o encontrand o en 
nuestro smartphone a la partida de Switchl 


Es aqui donde enira en juego el Pokémon GO 
Park, donde podremos volver a capturar los 
Pokémon que hayamos transferido desde GO 
además de jugar con ellos. El GO Park está for¬ 
mada por un total de 20 parques, cada una con 
capacidad para 50 Pokémon. En total, podre¬ 
mos acumular hasta 1.000 monstruos de bolsillo 
transferidos desde el móvil r hasta que queramos 
atraparlos. ¡Y no siempre va a ser asil Ya que si 
reunimos a 25 o más Pokémon de una misma es¬ 
pecie, recibiremos acceso a la Zona Ludíca, un 
minijuego en el que tendremos que lograr que 
todos los Pokémon lleguen juntos hasta la salida, 
para conseguir Caramelos a cambio, algo crucial 
para el entrenamiento de nuestros Pokémon. 

En definitiva, Lef r £ Gd es un gran juego tan¬ 
to para los fans de Pokémon r que encontra¬ 
rán en Switch una nueva forma de descubrir 
Kanto r como para los nuevos jugadores r qu e 
tienen la oportunidad perfecta para iniciar¬ 
se en la saga y aprender sus conceptos bási¬ 
cos de cara ala nueva generación que verá La 
luz el próximo año. Este año, el Profesor Dak 
tiene más razón que nuncar "¡Nos espera un 
mundo de sueños y aventuras con nuestros 
Pokémon I", v 


“En compañía. siemp re es iras diw rtido", un sello que ha acompañad o a esta saga 
desde sus inicios. Pokémon es sinónmo de compartir, y ¿let's Geno se queda atrás 
en ese sentido. Para completar b Pokédex nece sita remos b ayuda de un amigo 
que tenga La ve rsión complementaria a nuestro juego. y es que Las diferenc ia s 
entre Le r's Go, Eevee'.y Let's Üd, fitíWhuJnose quedan únicamente en el Pokémon 
protagonista. Encada juego hay varias especies de Pokémon que son exclusivas 
que no podremos con seguir sin realizar intercambios. En L*t¡s Go r aparecen 
Yulpix, Bellsprout y Meowth de forma salvaje, mientras que en Let's Gd. Pikachui 
nos encontraremos c on Qdd ish, Sandsh rew y 6 rowlithe. 


En compañía, siempre 
es más divertido 
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Meltaw y 
Melmetal 


Además de los 151 Po kémon or iguales de la región 
de Kanto, y de sus nuevas formas Afola, en Leí s Go 
también podremos consegu ir do s nuevo s Po kémon; 
a una pequeña cnatura conoc ida como Mellan y a 
su forma evolucionada; Melmetal Para hacernos 
con una de estas nuevas criaturas tendremos que 
conectar nuestra Nintendo Switch aun smartphone 
con Pokámon Ga Al transferir un Pokémon a Léi'sGo 
desde el dispositivo móvil, en éste nos aparecerá una 
misteriosa caja. Cuando la abramos, dispondremos de 
un tiempo limitado para capturartantos Metan como 
nos sea posible. ¿Y para qué necesitamos tantos? ¿No 
es suficiente con conseguir un o? Nada más Lejos de 
La realidad: Metan no evolucionará de ninguna forma 
si lo t ransferimos d ¡rectamente a Ga por Lo que 

tendremos que reunir &3Ü caramelos de este Pokémon 
en nuestro smartphone para poder evolucionarlo, 
y después transferirlo. Puede que Melmetal sea el 
Po kémon más dif ic il de c on segó ir en todo el juego, 
pe ro tamb ién es uno de los Po kémon más poderosos 
de Kanto. ¡El esfuerzo merece la pena! 


Aunque Pokémon- Lef's Go, Pifracbu'y teíV G& Eeye&'soi 
dosjuegoscDn uia parte estratégica y de RPG mucho más 
básica que el resto de entregas, siguen teniendo mucho que 
ofrecer a ti ivel competitivo. Ahora que ha desaparee ido la 
crianza... ¿cómo funciona el entrenamiento?Aqii entran en 
juego las rachas: para conseguir un Pokémon con buenas 
estadísticas, debemos encadenar 31 capturas seguidas de 
Pokémon de esa misma especie. .Además, no solo aumentan 
las estadsticas de los Pokémon. también aumentarán 
las posfoilidades de que el Pokémon salvaje sea "shiny’’ o 
variocolor, algoextremadamente raro. 

Si uno de esos Pokémon salvajes se escapa del combate, 
perderemos el progreso, y tendremos que empezar de nuevo. 
Esta nueva d inámica de entrenamiento es de Lo más acertada, 
y mucho más divertida que Las de entregas anteriores. 


■ Lo 5 Pokémon variocolor o "shiny" son Los 
más difíciles de conseguir de todo él juego. 


Las rachas 
de captura 



Pokémon 
acompañantes 




Al igual que en Pofeéman AmáríUa, aquí 
P ikachu tamb ién pod rá seguirnos fuera de su 
PokéBall... ¡pero no solo Pikadhu!Cualquiera 
de los ffj Pokémon de ia primera generación 
podrá carn inar a nuestro lado. algo que los tans 
de la saga Llevan mucho tiempo pidiendo, y que 
no ocurría desde que salieron Los remakesde 
Oro y Píaíaen Nintendo DS. 

Además, los Pokémdn'más q randes, como 
Snorlax, Arcan me. Kangas'khan, Rapidash, 
Dragonite, dharizardo Aerodactyl, podrán 
Llevarnos a sus espaldas, permitiéndonos ir 
más rápido, o d irectamente votar por todo 
el mapa. Tanto Eeveecomo Pikachu nos 
acompañarán siempre, pero a diferencia del 
re sto de Po kémon, serán estos do s pequeños 
los que vayan subidos a nuestros hom bros. 
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P0HÉFT10N LET'S GO 


■ j Nada como temn ina r la part ida en ia te le 
jy y seguir capturando Pokémon por la calle! 

/ 



Maneras de jugar 


fíaícértiojT Í_íí r s ¿use puede disfrutar de muchas formas distuitas. Si jugamos 
en el modo portátil, el contro l es al esti lo t rad ¡c tona L con los botones de acc ion 
en elioyCon derecho, y la cruceta o joystick en el izquierdo. Pero si sacamos los 
mandos de la consola, podemos jugar con un solo JoyCon, y dejarle el otro a un 
amigo para que juegue con nosotro s. Ésta es otra de las novedades: hasta ahora, 
n inguna entrega había tenido modo cooperativo a L que juga r du rante la aventura. 
Compartimos equipo con el segundo jugador, y los combate s pasan a ser dobles. 

Además, también tenérnosla PokéBall Plus, un dispositivo que se puede adquirir 
con el juego, o por separado, y es mucho más que un simple mando . Hace mucho 
más inmersiva la ezperienc ia de eaptu rar un Po kémon. y tamb ién no s pe rmite 
llevamos a una de estas criaturas de paseo, como si de una verdadera PokéBall se 
tratase, para que nos acompañe cuando no tengamos laSwitdh a mano. También es 
compatible con Pokémon GO, y lo mejor de todo: ¡contiene un Mewde légalo! 




Los jugadores mas veteranos recordarán como 
en las primeras ediciones era necesario enseñar a 
nuest ro s Po kémon m ov imient o s espec ia les pa ra 
poder supe rar ciertos obstáculos del juego. En su 
momento se conocían como Máquinas Ocultas {o 
MOs), que solo podían prender ciertos Po kémon, 
y que también podían utilizarse en combate. Ahora, 
.as MOs han sido suplantadaspor las Técnicas 
Secreta:-.Tan solo Pikachu o Eeveeoodrán 
j \ ap render e stas TS s. y no podrán utiliza ría s 
W f como ataques en batalla. Por ejemplo: 

/ ah o ra. en lugar de Vue lo. ut i Itz aremos 
/ Surcacielos, y en lugar de Surf tendremos ¡ 
Surcaaguas. ¡Todo un guiño al Pikactiu 
surf ero de Ppíremgn Amarilla 


■ La Técnica Secreta Suocacieloses un gu iño 
al Pikachu con globos de Pokémon ¿inarMo, 


Técnicas secretas, las nuevas MOs 
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THE BATTM @f M% 


cipios de junio de 1942, seis meses des 
pues del ataque sorpresa de Pearl Harbor. 

Con un puñado de portaaviones estadounidenses de 
maniobras durante la infame emboscada, las fuerzas 
japonesas planearon destruir estos barcos restantes 
y asi borrar casi completamente a Estados Unidos 
de la guerra poco después de iniciar su participación. 
Las flotas se encontraron en la isla de Midway o 
más bien en el atolón de 'vtidway, una colección de 
pequeñas Ínsulas de menos de tres millas cuadra 
das, pero de vital importancia estratégica debido a 
su equidistancia entre Estados Unidos y Japón. El 
objetivo estadounidense era el acorazado Ya mato, 
orgullo de la Armada Imperial Japonesa, comandado 
por el almirante Isoroku Yamamoto. 

Pero basta de lecciones de historia. J 943, el vi¬ 
deojuego, trata sobre ti y tu P 3B Lightning batallando 
contra todo tipo de aviones y barcos enemigos. Al 
gual que 1942. la partida comienza con el despegue 
desde un portaaviones -bajo fuego enemigo en esta 
ocasión-, para después conducimos verticalmente 
oacia el fragor de la Gran Guerra del siglo XX acom¬ 
pañados por una simple arma de doble disparo. 
Afortunadamente, podremos conseguir valiosos 
power-upstras derriban formaciones de aviones 
carme5i. Los enemigos aéreos son variados, cazas 
a reacción, bombarderos de todo tipo y aviones de 
combate estándar. Al final de cada nivel nos ► 

h |Arcade| Los pilotos de 
los flancos nesB consi¬ 
guen fácilmente, pero me¬ 
rece la pena el esfuerzo. 


H ace exactamente 34 años a paree íó 
1942 en ios salones recreativos,. el 
innovador shoot r em- up vertical de 
Capcom que derribó los moldes det 
género en mil pedazos con su doble disparo. Ya 
no te enfrentabas a monstruos o alienígenas, en es 
ta ocasión eran aviones de la 2GM los que se ponían 
delante del mono de tu P3S Super Ace. 

Tres años más tarde, Capcom presentó su secue 
a. esta vez basada en un evento bélico real, aunque 
The Battíe Of Midwaye n realidad tuvo lugar a prin 


Después de maravillar al mundo con 1942 y su 
temática basada en ta Segunda Guerra Mundial, 
era lógico que Capcom aprovechara su legado 
con una secuela. El resultado final, tres años des¬ 
pués, fue otro frenético shooter marca de la casa. 


í¡iuí¡ 
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CONSEJOS DE GUERRA 



FLOTA ENEMIGA 

■ Ciertas fases nos enfrentarán a buques 
enemigos, asi que necesitaremos power^jps y 
armamento adecuado. Las armas con alcance 
lateral serán Las más útiles ya que o&drás 
disparar y evitar el fuego de ios cañones de 
cíJiierta. ELdisparoTliiee-way básico es débil 


AVIONAZOS 

■ Estos gigantescos bombarderos harán acto 
de p reseñe ia para aumentar la dificultad de los 
enfrentan ientos fin de fase. Merece ia pena 
utilizar inoscuantosataques.'bombas espe¬ 
ciales y emplearse a fondo durante el poco 
tiempo que d an/fon deja de vomitar disparos. 




► espera un buque enemigo principal 
(acorazado o portaaviones} o un bombar¬ 
dero pesado. Son tus objetivos principales 
y tendrás que producirles un determinado 
porcentaje de daños o la misión fracasará 
y habrá que repetir la incursión aérea. 

Si bien su predecesor gana la batalla 
de la nostalgia, 1943 potenció la fórmula, 
introduciendo un desarrollo táctico que le sitúa 
muy por encima de 1942, por no mencionar 
a ausencia total del terrible so nieto del silbato. 
_os iconos de power-up pueden ser dispara¬ 
dos para elegir el arma adecuada o una porción de 
energía, y contaremos con olas gigantescas/bombas 
inteligentes, que consumen parte de 
nuestra barra de vida, para situaciones 
dramáticas. Un total de 16 campos de 
batalla esperan al solitario P3S Lightning. 
11 de ellos protagonizados por objetivos 
marítimos y el resto por batallas aéreas. 
Estos enfrentamientos ai re-mar supon¬ 
drán un buen test de habilidad para el 
piloto, ya que los acorazados y portaavio- 


J¿Uíi£I iirjfrjmi 


h |Arcade| Derrotar 
al bombardero de fin 
de fase dará como 
resultado esta es¬ 
pectacular pantalla. 


h ¡Arcsdel El ataque 
especial aire-aire 
se traduce en este 
devastador rayo. 
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[PERMANECE ATRÁS. 
PERO NO TANTO? 

■ Resulta tentador visitar ia zona superior 
de la pantalla en busca de ni power-up o un 
preciado bonus.pero mantenerse en el tercio 
inferior del área de juego y esperar a recoger 
los ítems es más beneficioso a largo plazo. 


EL PELIGRO VIENE 
POR DETRAS 

■ Por sipuesto tampoco conviene andarse 
a la parte inferior de la panto lia. En la tercera 
fase fes enemigos comienzan a aparecer por 
detrás dd P38 y aunque no suelen disparar, 
ira edisfor reducirá nuestra barra de energía. 



Lí Me fascinaban 1943 
y 1942, los shoot'em- 
ups verticales eran mis 
favoritos J J 

AlanGrier 

nes escupen balas desde sus cañones de cubierta y 
cuentan con apoyo aéreo. La evasión pura y dura no 
es opción. Cada power-up dura un tiempo limitado, 
indicado por una cuenta atrás en pantalla, y puede 
ser potenciado recogiendo el mismo ítem de nuevo. 

El disparo triple es idóneo para los enjambres de 
pequeños aviones, pero deberás elegir otra o petó n 
para enemigos poderosos. Cambiar de power-up en 
el momento adecuado es la clave para denotara la 
flota japonesa. Además, 1943 añade un segundo ju¬ 
gador simultáneo (en 1942 era por turnos! y la barra 
de energía es una gran ventaja respecto a la mecá¬ 
nica de muerte al primer impacto de su predecesor. 
Algo que puede utilizarse estratégicamente cuando 
estamos rodeados de enemigos yes preferible pro¬ 
tagonizar una colisión aérea y asi evitar la encerrona. 

Al igual que en 1942, 1943 fue una extraña 
elección de héroe y enemigos considerando sus 
raíces japonesas, y la utilización de un conflicto 
bélico real solo hizo que aumentar esta polémica. 

Tal vez por eso Capeorn lanzó 1943 Kai: M/ckvay 
sen (conocido como Battíe Of Mictway Mark íí 
en USA} ese mismo año. Y aunque la situación era 
La misma, incluía una serie de cambios que mos¬ 
traban una especia de historia alternativa. Era más 
corto, con 10 niveles en lugar de 16 y los gráficos 
fueron alterados drásticamente, el jugador pilotaba 
un biplano Boeing Stearman E75 enfrentándose a 
aviones similares. Reconocible como avión de fumi¬ 
gación en tiempos recientes, en la Segunda Guerra 
Mundial, el Stearman era utilizado como máquina de 
entrenamiento. En 1943 Xs/está firmemente irn- !► 
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■ Los powenup tiene una di ración I mn itada, 
ndicada por una cuenta atrás en pantalla. No 
pierdas de vista el ‘timerpara saber cuándo 
lecogtr el s guíente power-ip y también para 
gestionar de nuevo tu arma estándar. 


m Estos bombarderos emergen entre las nu¬ 
bes y resultan peligrosos a no se los controla. 
Ademas tienen la mala costumbre de reducir 
altitud para evitar tus disparos, asi que vigía 
este aspecto para no desperdiciar armamento. 


PLAN ‘POWER-UP 1 

Nüt-ifiiarelpDwer^p idóneo en rflí3 es vital 
Ademas de apa necer poco tiempo algunos 
permiten elegir arma disparando ad ítem antes 
de recogerlo. Es. más fací ded rio que hacerlo 
en el fragor de la batalla, pero sieiiges el ade¬ 
cuado, la balanza se rdiwá a tu favor. 


■ Como absorbe parte de nuestra enegia hay 
que saber gestionar elpoder especial de la 
ola. El uso de lospower-ups es fundamental, 
asegurarse ira barra de energía saludable 
antes de enfrentarse a un Jnal boss es esen- 
c iaf para provocar el mayor número de olas. 
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DE LOS 16 BITS 
AL CIELO 


Charlamos con Alan Grier, parte del 
equipo encargado de losports de 16 bits 

¿Cómo llegó a tus manos 19431 

8 Formaba parte de un pequeño equipo de 
B ^ 1 desarrollo con sede en Glasgow Llamado 
ICE Software, dirigido por lan Morr¡sen, 

ICE fue subcontratada por Probé para 
producir varias licencias are ade. 1943 fue La primera 
Licencia asignada por Probé, afortunadamente no arrui¬ 
namos el proyecto y nos-ofrecieran más títulos. 


¿Hablas jugado a Ha coín-op de Capcom? 

¡Oh, sil Nunca estaba demasiado Lejos de Los salones 
recreativos y como trabajabaen La industria del vi¬ 
deojuego, ¡Lo Llamaba 'investigación 1 ! Me fascinaban 
?P43y 1942, los shoot'em-ups verticales eran mis 
favoritos. 


¿Tenías alguna experiencia previa en conver¬ 
siones? ¿Conseguisteis ¡a coin-op de 19431 
Creo que fue mi primera adaptación, aunque poco des¬ 
pués participé en Tigerftoad, ChosetiQ2, Turbo Outffun 
y flüodWüsters, Teníamos una máquina recreativa en La 
□fie i na y de s-pu es de c onfi-gu ra ría íd n vida s- y c o ntin u es 
infinitéis, instalames Un trípode para grabar vídeeis y 
to mar i n nu me rab Les fotografías. 


¿Te encargaste de crear tos gráficos para 

Amiga y Atarí ST? 

Sí, por desgracia. Las versiones de Amiga solían ser 
ports de Atar i ST. Me gusta decirme a mí mismo que 
fue a sí p orq ue m i s g ráfic □ s de Atari ST e ran i he re ib Les, 
pero La realidad es que se debía a Los cortos plasis de 
creación, Limitado presupuesto y un ambiente general 
de 'coloca estD en Las tiendas lo antes posible'. 


¿Qué pasó con ese fondo deE mar 'ondulado'? 

No tengo ni idea de dónde se originó. No estaba en Las 
J tiles' con gráficos del océano que proporcioné. 


¿Recuerdas algo que tuvieras que adaptar o 
eliminar de la coin-op original? 

Puede que me equivoque pero que yo recuerde creo 
que nos Las ingeniamos para incluir todo el juego, con 
mucho esfuerzo eso sí. Odiaba elenorme marcador La¬ 
teral, por ejemplo, aunque estoy seguro de que estaba 
ahí por una buena raain, Me hubiera gustado recrear el 
juego a pantalla completa, pero no pudo ser y surgieron 
problemas si mi Lares con TigsrRoaó para el que tuve 
que crear un aparatoso manee alrededor de La pequeña 
pantalla de juego. No todo fue juegos y diversión. 


1943 no esté considerado como una de las me¬ 
jores conversiones arcade para 1é bits. 

En aq uel mome nt d yD pen sé q ue e L resu It ado era ba s- 
tante impresionante, quedamos muy satisfechos y, Lo 
más importante, los editores también. Pero sí, mirando 
hacia atrás con una visión crítica, tal vez no fue la me¬ 
jor conversión, vivimos y aprendemos, 
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► plementado en la zona de combate del Pacifico. 
Afortunadamente los power-ups de 1943 permane¬ 
cen, y con un par de interesantes añadidos. El Auto 
es remplazado por un potente láser y, como el resto 
de armas en Kai puede potenciarse con otro icono 
similar. Además cuenta con una mejorada Shotgun 
en forma de 'O' que barre la pantalla e ítems nías 
frecuentes de pilotos de flanco, nuevas capacidades 
destructivas que adquieren gran relevancia si tene¬ 
mos en cuenta que 1943 Kai propone un perverso 
número de enemigos, originando un infierno balísti¬ 
co que asustará al jugador más experimentado. Este 
armamento excesivo, los peculiares escenarios o su 
nueva y va riada BSO. hacen de Kai una experiencia 
complementaria de 1943 y un autentico test de habi¬ 
lidad para veteranos de la Segunda Guerra Mundial. 

Con las máquinas de S bits en declive en 19SE, 
y las de 16 bits labrándose un futuro, las versiones 
domésticas de 1943 denotaban prisas y presión. 
Editadas por el sello GÜ! de US GoId y desarrolladas 
por Tiertex y Piobe, la calidad es wiable en B bits, 
con porta decentes para Spectrum y Amstrad y 
una versión inferior para Commodore 64. También 
apareció 43: One Year After, un titulo para C64 clara¬ 
mente inspirado en 1942 y lanzado para la máquina 
de Commodore un año antes de la versión oficial de 
1943. Producido por la compañía sueca American 
Action, no forma parte oficial de la saga y además 
es bastante mediocre. 1943 Kai tan solo originó un 
port doméstico para PC Engine y apareció exclusi¬ 
vamente en Japón. Pero quizá lo que más denota la 
merecida popularidad de 1943 es su constante ubi¬ 
cuidad a partir de los 90. La serie ¡nidada con 1942 
sumó entregas con 1941: Counter Attack (1990 \ 
y 1944: Tiñe Loop Master (2000h Además, como 
capitulo legendario de muchas recopilaciones de 
Capcom (incluyendo Capcom Generations y Cfassics 
Coffection), 1943 continúa deleitando a dia de hoy 
gracias a su ritmo frenético ya una jugabilidad tácti¬ 
ca a prueba de balas forjada en el Océano Pacifico 
y depurada en el cuartel general de una de las más 
I egenda ria s corrí pa ñ ia s de vid eojuegos. *k 


CONVERSION AEREA 


ZX SPECTRUM 

■ 19Í3 tuvo la mala suerte de apa¬ 
recer después de un rival síjjerior, 
Frangí Shork de Firebird. Aun asi es 
ira conversión decente. más fe H 
que el orighai yccn él P38 movién¬ 
dose con gafiaidiapor la pantalla. La 
elección de colores no ayudó mucho. 


AMIGA 

■ Uña convexión rdiívamente 
sendla de reatizar que safio mal a 
qesardei gran esfuerzo realizado 
por un equpo presionado por el 
tiempo. Como port de Atan ST. la 
versión Amiga es decepcionarte, 
lenta y con ui armamento terrfcle 


C64 

■ Tiertex no se cubrí ó de $oria con 
la conversión para CÓ4. Ignoró total¬ 
mente las fo rtalezas dd hardware 
ei avión se desplazaba ¡Hitamente 
ylos niveles estaban recortados 
íframaticamente. dando como resd- 
tado un juego corto ydeslusionante. 


PSP 

■ Se iiduyó como parte de la reco¬ 
pilación para PSP Gopoim CJdsso 
Coila: Dan Retoaóeó que te permitía 
jugara rp 4 Z. Wtfy JP4? tfwencuai- 
quifl- lugar y momento. Se podían 
salva las partidas y contaba con 
trucos y extras para desbloquear, 


XB0X/PS2 

■ Otra lee opilación retro, Capcam 
□dssics Cdfect™ ofrecía una serie 
de juegos que hacían honor a 
nombre del pack. Junto a r 942, es¬ 
taban y 19&¡ Kw. Los tres eran 
rqpteaspfffectas délas cormps 
originales de la factoría japonesa. 


■ Incorpora varios retoques 
regjecto al origral. EI desarrollo 
se aleja de la batalla red, rempla¬ 
zando Mrdway por la lidie ia isla de 
Vdhdla. Incorpora la interesante 
caracteiistica de poder mejorar dife- 
raite aspectos del avión. 


XB0X 360/PS3 

■ Afcode Cobund de Capcom fue ina 
recopilación que aparee ió para Xboix 
3M y Playstation 3, cuyo primer 
pack contenía a nuestro 1943 511 to 
con Bkxk Tigery Awaigers. Km 
aparecía como bonus sí te compra¬ 
bas d huidle completo. 


AMSTRAD CPC 

■ En nuestra opinión, la mejor con- 
wrsión de 3 bits. El movimienito no 
es tan rápido como nos gustaría y la 
pantalla está algo comprimida, pero 
conserva rpan parte del encanto ori¬ 
ginal . Eso si, es repetitivo, después 
de dos fases, todo resulta familiar... 


ATARI ST 

m Este shooter vertical debería 
haber resultado fácil de convertir 
para el ordenador de I ó bits de Atari. 
Desgraciadamente, la ausencia de 
segundo jugador, un apartado grá¬ 
fico poco sugeiente y d 'ncómodo 
contiol del P3B ominaron elport. 


PLAYSTATION/ 1 
SATURN 

■ Copean] Generabais presHito 
una pág ina glo liosa del gigante 
de las recreativas con r?4?. 1M3 
y !%3Ka recopilados en Rvr F 
tVIoos DjDes D ny. La emulación es 
perfecta pero ofrece pocos extras, 


PC ENGINE 

■ LawrsónPC Engrede W43Kq) 
se mueve genial y ademas añade 
niveles extra e nitros. El desarrollo 
cambia radie atinente a mitad de 
juego, con nuewj armamento, BSO y 
enemigos. Sn luga a dudas el me¬ 
jor y más completo port doméstico. 
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En España, los 
movimientos musicales 
y sociales como el punk 
tuvieron su pequeño 
hueco en la producción 
de software de los años 
80 . Repasemos 


con sus 
autores unas cuantas joyas 
plagadas de tipos con 
crestas y sus buenas 
dosis de transgresión. 

Por: Jesús Martínez del Vas 


licencias) de los títulos que triunfaban 
en salones, pubs y locales de todo tipo. 
Los primeros títulos de la todopode¬ 
rosa Ocean r bajo el sello de Spectrum 
GameSr eran toscas copias de Frogger t 
Pacman, ffoíxjírono cualquier recreati¬ 
va que uno pudiera imaginar. 

El aspecto más costumbrista encon¬ 
traba progresivamente su hueco en la 
softografía de las principales compa¬ 
ñías de la época. Manic Miner, y todos 
los juegos que estaban ambientados 
en minas subterráneas como Bounty 
Sobo incluso Monty Mole, tenían 
arraigo en la realidad industrial britá¬ 
nica y las luchas sindicales de los mi¬ 
neros contra la facción más cruda del 
Thatcherismo. La pantalla de presen¬ 
tación de rt/Tonf y caricaturizaba 

al líder sindical Arthur Scargill, presi¬ 
dente en los SO de la Unión Nacional 


■ I videojuego en la época de 

I os m i ero ord en a d or es pe rs o- 
' nales durante |o ' s ¿gloriosos? 

@0 no sólo era la manifesta¬ 
ción de una incipiente industriar sino 
que en sí mismo albergaba la semi¬ 
lla de una potente manifestación cul¬ 
tural. Y como tal no podía enajenarse 
del contexto social en el que sus creati¬ 
vos, muchos adolescentes brillantes,, se 
desenvolvían diariamente. Resulta bas¬ 
tante obvio que los programadores no 
convivían con naves espaciales y mo¬ 
nos gigantes, pero sí con el fenómeno 
mediático de los arcades que triunfa¬ 
ban en los salones recreativos de la 
época. En el Reino Unído r gran par¬ 
te de la producción de software de los 
primeros años 80 se basaba en la re¬ 
producción mimética (evitando la re¬ 
petición de nombres por cuestiones de 
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rTE SIMPATICO PUNE 
PUSO ROSTRO A UNO DE 
LOS PRIMEROS: JUEGOS 
DE EREE, ANTES DE 
A FAP.ECEE EL SELLO 
TOPO SOFT. 


de Trabajadores Mineros r al que el au¬ 
tor del juegOr Peter Harrap, considera¬ 
ba responsable de engaños reiterados 
a los trabajadores de la minería, entre 
los que se encontraba su padre, Eran 
juegos que dejaban atrás entornos ga¬ 
lácticos y fantasiosos para entrelazarse 
con los mimbres de los que se com¬ 
ponía la vida cotidiana. Technician Jed 
era un trasunto de Manic Mincr que 
Hewson lanzo con un mecánico co¬ 
mo protagon ista. Y en 1984, Mikro- 
Gen lanza 4ufomanra, con el personaje 
Wally Week como protagonista, un 
mecánico de coches. Un año después, 
en 1985, Everyones a Waí!y\o dibuja 
como un constructor que coordina un 
grupo de trabajadores británicos entre 
los que se encuentra un fontanero, un 
electricista, una bibliotecaria (su mujer 
Wilmajy su revoltoso hijo Herbert. La 
caracterización de los personajes que 
se hacía en la publicidad del juego re¬ 
presentaba también I as form as e ind u- 
mentarias de la época, incluida la del 
fontaneroTom, un punk prototípico del 
popular movimiento musical que na¬ 
ció a caballo entre EE.UU y U,K. a fi¬ 
nales de los 60. El look de "bandas'-" y 
movimientos urbanos-sociales no es¬ 
taba relegada por fortuna sólo a los 
arcadestipo "yo contra el barrio", aun¬ 
que seguía siendo el escenario más 


frecuente. Se representa¬ 
ban en ellos las luchas entre 
facciones rivales con tras- 
fondo ludico-macarra, sin 
obviar el correspondiente 
desfile de representantes 
de todas las bandas ca¬ 
llejeras habidas y por ha¬ 
ber. Por supuesto, todas 
ellas criminalizadas hasta 
la extenuación: punkies 
agresivos, rockers, pros¬ 
titutas violentas como 
en Renegad*., 

En los años SO, la pro¬ 
ducción española de 
software no escapa¬ 
ba fácilmente de las 
influencias de los arca- 
des y los videojuegos 
británicos, y por ello 
resultaba curioso que 
movimientos como el 
punk asomaran (con 
timid ez y muy pun¬ 
tualmente) para dotar de un 
pequeño reflejo social a lo que aconte¬ 
cía en pantalla. Y en honor a la verdad, 
lo hizo en unas formas jugables muy 
diversas. Plataformas como Ramón 
Rodríguez o Bjnfcy Funky r aventuras 
conversacionales como Ke Rulen (os 
Petas, arcados rompedores de gigan- 


LA REVISTA MICRüMANIA ACOGIO ' 
CON ENTUSIASMO EL Jim) DE 
JOSE CARLOS AHE0IR0, PUNTUANDO 
GENEROSAMENTE TODOS 
SUS APARTADOS. 
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es Mastering Machine Code on your 
ZX Spectru mde Toni Baker r y era I a bi¬ 
blias No tardó en abordar su primer 
juego, lanzado finalmente por ERESE en 
1986. «Pensé en hacer un juego de pla¬ 
taformas tipo Máúic Mtner. Y así na¬ 
ció el Ramón Rodríguez por poner en 
práctica todo aquello y para hacer algo 
vistoso en pantalla^. 

La decisión de colocar a un punk co¬ 
mo protagonista nace da forma es¬ 
pontánea. «Bueno, yo es que tengo 
una edad, yo me crié en el Puente de 
Vallecas. Mis amigos de instituto, de 
pupitre, con trece años, es que iban 
vestidos así (risas) Fue una cosa muy 
natural. Hay que tener en cuenta que 
era la época de la Movida. La Bola de 
Cristal ya me pilló incluso mayor, pe¬ 


{ZJ 3FECTHÍW. PARA LA 
VERSIÓN DE SX SFÍCTOH 
DE ÍCE RULEN L03 PETAS, 
LOS AUTORES EMPLEARON 
UNA tipografía 
INNOVADORA PERO DE 
LECTURA infernal. 


ro era la cultura del momento. Existía 


^ téseos gráficos como Bronx o el 
simpático Evans to el Punky nos habla¬ 
ban del contexto social español (y no 
tan español) que podíamos ver tanto 
a nuestro alrededor como en produc¬ 
tos trans media, El cine convertía a tra¬ 
vés de "Grease" la imagen rockabilly 
en un icono de masas, casi una carica¬ 
tura; "The Warriors" narraba la histo¬ 
ria de una banda en una epopeya de 
supervivencia; la Movida Madrileña o 
el Rock Radical vasco introducían y po¬ 
pularizaban movimientos de desencan¬ 
to, lucha urbana y en ocasiones simple 
iconografía para maquillar un pop-rock 
comercial. 

L5*<p namón 

Parte de la realidad social de los vi¬ 
deojuegos era la de los jóvenes espa¬ 
ñoles que, animados por los anuncios 
televisivos y las revistas especializa¬ 
das, soñaban con tener su propio or¬ 
den ador y aprender a explotar sus 
posibilidades mediante la programa¬ 
ción, José Carlos Arboiro era uno de 


ellos. «Hubo unas Navidades que al¬ 
guien decidió traer los ZX31 a El Corte 
Inglés, y era una cosa extraña porque 
nadie sabia para qué valían. Estaban 
en la planta de abajo. Todos los frikis 
tecnológicos iban allí y miraban aquel 
cacharro tan raro. Y entre otros,fue mi 
padre. Tuvo la vista de pensar que qui¬ 
zá era algo educativo. Me lo encontré 
esas Navidades en casa y la rueda tec¬ 
nológica de la familia empezó a girar 
en torno a el Ion. 

Con la I leg ad a del ZX Spectrum y 
el color, José Carlos empezó a experi¬ 
mentar con unos primarios videojue¬ 
gos, El ZXB1 permitía hacer ya cosas 
sofisticadas en Código Máquina, como 
jugar con el barrido de la pantalla, pe¬ 
ro el Spectrum ofreció un uso amplia¬ 
do del color y la resolución de pantalla. 
«Todas las cosas que habría querido 
hacer me puse a hacerlas; empezar a 
mover pelotitas por la pantalla con el 
típico juego de tenis. Aprendí ensam¬ 
blador estudiando rutinas de las revis¬ 
tas, pero el libro con el que yo aprendí 


un punk que no era un punk muy ca¬ 
ñero, era el punk edulcorado español 
que tuvimos, En Inglaterra era más ca¬ 
ñero. Me pareció simpático útil izar co¬ 
mo personaje alguien asín, Aparecía 
también "El Pirulí" y RTVE, el Muro de 
Berlín plagado de soldados alemanes, 
o las misiones espaciales con trans¬ 
bordador, retazos del día a día que 
nos llegaba a través de medios de co¬ 
municación. «Torrespaña, ques-e in¬ 
auguró unos pocos años antes, era el 
edificio más alto, era algo de lo que el 
Gobierno de turno de aquella época 
presumía mucho. Era también la épo¬ 
ca de los viajes del Columbia, cuando 
comenzaron las primeras lanzaderas, 
en aquellos años. El Telón de Acero, 
Gorbachov, eran Ios temas que esta¬ 
ban ahí y lo que salía en las noticias, el 
Muro y lo que pasaba en Alemanian. 

Arboiro acabó haciendo el Ramón 
Rodríguez y lo estuvo paseando por 
las firmas que había en aquella épo¬ 
ca. «Fui a Dinamic y conocí a Víctor 
Ruiz, no sé si estaba entonces progra¬ 
mando Profanation. Ellos estaban con 
su película, ya tenían su línea, y me 


66 3 FETTC,, . ,EFI 




> 



JUAN GIMÉNEZ. MAESiEO DEL qgjlC. FUE EL ^ 
RESPONSABLE DE REFLEJAR EL VIOLENTO 
. Y ROMPEDOR XUNEO DE RE RULEN LOS FETAS. ^ 


La narrativa del juego na se quedó en el contenido del 
propio programad Javier se atrevió a dibujar un cómic 
promocional complementario que, aunque no llegaba ni 
remotamente a la calidad de la excelente portada de Juan 
Giménez* si era muy divertido en su espiritu amateur* 

Les dije que necesitaba explicar algunas cosas* Me dejaron 
dos semanas y dibujé un cómic de varias páginas* Era el 
primero que hacía* y tan largo* pero me lo pasé bomba* 

Al nal lo hubiese rehecho enter-o porque aprendí un montón 
de cosas de entintado* que era terrible* Metí a Prince á 
* * • *_ *fcómo uno de los malos* y allí nadie miraba naday - ' 
*cLe derechos* Fhe muy divertido y espero que 
& la gente se enterara de mis cosas * 

I * gracias al cómic * \ 1 
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* 


fui a ERBE, que estaban en un piso en 
la calle Santa Engracia de Madrid L\ 
Llegué allí con una cinta envuelta en 
papel Al bal (por aquello de si se iba 
a desmagnetizar por cualquier cosa), 
Me recibió la secretaria y hablé con 
Gabriel Nieto, Y me presentó a Paco 
Pastor, lo vieron, les pareció curio 
so, Me dijeron "Nos lo quedamos, que 
lo vea Javier Cano". Y me llamaron a 
los pocos días para decirme que sí, y 
ahí me presentaron ya a todo el gru¬ 
po. Pensé que Javier Cano iba a tocar 
un poco el juego... pero la verdad es 
que no tocaron nada». Efectivamente, 
José Carlos llevófinalizada la totalidad 
del juego, incluso la pantalla de car¬ 
ga que contenía una imagen del aspec¬ 
to del protagonista, un sonriente punk. 
«El retrato de Ramón Rodríguez con la 
estrella lo hice yo, pero fue una cosa 
a modo de borrador pensando en que 
ellos ya cogerían a su grafista y hadan 
una pantalla de carga un poco más 
vistosa. Pero por la premura (era la 
campaña de Navidad) lo sacaron casi 
inmediatamente,y no lo tocaron nada. 
Hicieron la carátula de la funda, pusie¬ 
ron una historia detrás, y así salió>j, 
Aunque pareciera un juego básica¬ 
mente amable, tenía su punto de in¬ 
corrección, ya que las instrucciones 
revelaban que el ambiente surrealis¬ 
ta de la aventura era probablemente 
la excesiva ingestión de bebidas espi¬ 


rituosas, «Hay incluso un homenaje a 
los Toreros Muertos, porque el rio que 
hay debajo, en el mapa fíjate de dón 
de salía, era la Agüita Amarilla». El pro 
tagonista, en linea con su estado de 
embriaguez, se pasea por el juego to¬ 
talmente desnudo y dando unos sal¬ 
tos pintorescos agitando los brazos. 
«Salió de casualidad porque yo no sa¬ 
bia nada de animación, de hecho cuan¬ 
do anda mueve el brazo derecho hacia 
delante al mismo tiempo que la pierna, 
al contrario que como anda una per¬ 
sona normal (,.,). Uno, cuando empie¬ 
za a hacer juegos, se empeña en que 
todo sea como muy físico, si el pie tie¬ 
ne seis pixeles pues el pasito tiene que 
ser de seis pixeles. Y eso hacia que ca¬ 
minara muy rápido. Javier Cano me lo 
decía: "Mira, lo de las animaciones da 
igual, tú haces que mueva los pies pe¬ 
ro que se deslice", Y todos los juegos, 
buenos están hechos asi. Es decir, que 
también hubo una parte de aprendi¬ 
zaje. Esos movimientos graciosos sa¬ 
lieron un poco de casualidad y de no 
saber animar». El surrealismo alcan¬ 
zaba los propios escenarios del juego: 
cuevas a lo Profanaron, el Polo Norte, 
Berlín, Torrespaña o el famoso viaje 
en trasbordador. «Siempre me ha gus¬ 
tado la Astronáutica, me apetecía sa¬ 
car el Columbia, me encantaba», La 
música de fondo in-game no podía te¬ 
ner menos que ver con el mundo punk, 


ya que, en lugar de Ramones, el juego 
nos deleitaba con una versión del Vals 
de las Flores. «No podía usar ninguna 
música comercial, La partitura es muy 
sencill a, la tenía m etid a para q ue la 
sustituyeran por la música que quisie¬ 
ran y ya está, Pero salió tal cual», 

Años después, en 1339, el camino de 
Arboiro se topó con la empresa Iber, 
con la que sacó un proyecto bastan¬ 
te diferente, Casanova, ambientada en 
la Venecia más clásica. Resulta curio¬ 
so que Iber fuese el sello que acogería 
ese mismo año un proyecto trans¬ 
gres or y con punkies bastante menos 
agradables que el buen ode Ramón, 

Sfe 9fti|tan Les 

Fabián Escalante y Javier Aragonés 
aprovecharon bien su experiencia con 
Los Pájaros de Bangkok (aventura con¬ 
versacional lanzada con Dinamicen 
1937) para lanzar con Iber Soft en el 39 
la macarra Ke Ruten tos Petas (ese jue¬ 
go que tus padres hoy no te compra¬ 
rían ni locos), Se trata de otra aventura 
de texto diseñada con la apli caci ón 
GAC (GraphicAdventure Creador) que 
hacía uso de un lenguaje inclasifica¬ 
ble y que permitía, como innovación, 
manejar a dos personajes que da mie¬ 
do nombrar: Andrés Kasho Mu lo y ► 
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^ Mikel Jakson. Entre las acciones 
del juego r para adquirir una noción de 
su nivel de trasgresión r está el utili¬ 
zar un laxante para obtener una bola 
de costo oculta en el trasero del pro¬ 
tagonista. Sin embargOr tras esta apa¬ 
riencia de informalidad se encuentra 
una aventura apreciable con todas sus 
imperfecciones. Javier Aragonés re¬ 
cuerda el germen de este proyecto. 

«Di namic tenía trazada una línea de 
producto y nosotros queríamos ha¬ 
cer algo más experimental y salvaje. 
No encajábamos allí para nada, que¬ 
ríamos ahora contar nuestra histo¬ 
ria. Comenzamos a buscar otros sitios, 
Fabián conocía a Luis Sanguino que 
acabó en Iber (IBSA), y al principio fue 
muy receptivo, nos recibió muy bien 
y teníamos mucha libertad con ellos, 
Notenían ni siquiera sugerencias: que¬ 
rían juegos que molasen, y si mola- 
ban lo bastante lo sacaban. El director, 
José N ieto Rubio, lo veía como ju eg os 
low cost, de vender en las gasolineras 
si le dejaban. Para él era fácil ponerlos 
en la calle y venderlos. Las condicio¬ 
nes económicas eran bastante buenas: 
anticipos, royalties, pero luego la rea¬ 
lidad es que les costaba pagar. Y eso 
generó bastante tensión, pero es lo 
malo de las pequeñas empresas espa- 




de ESI a de Runner, futuros distópicos r y 
era lo que queríamos representar. La 
gracia era meter nombres asi, mi fa¬ 
milia es murcian a y eran cosas que 
decían: cacho mulo. Cosas que nos ha¬ 
cían mucha gracia?!. El gran premio 
del juego es el del paso del tiempo: 
los aficionados a la informática clásica 
siguen hablando del juego. <iSe cabrea¬ 
ban porque era muy complicado. Si 
hubiese tenido más guionistas r otros 
ojos... Estaba yo solo r trabajar con más 
gente es una bendición. Era mucha li¬ 
bertad, mucha innovación, inventar 
aventuras con varios personajes... Esto 
hecho en Dinamic r si se hubiesen in¬ 
volucrado, hubiese sido la bomba. Iber 
no se involucraba en nada. Un poco de 
equipo hubiese estado bien Mucha 
gente decía que era un juego muy ma¬ 
lo, pero con el mejor títul o d e la hi sto- 
ri a de los ju egos de aqu ell a época. Yo 
creo que no era tan malo, aunque las 
fuentes eran para matarnos, obsesio¬ 
nados por meter esvásticas invertidas 
en todas partes porque había una me- 
tadictadura operan do...?*. 

Posiblemente, hoy día Ke Rulen se 
vena bajo el prisma de la incorrección 
política, « Lo que nos marca son libros 
como Neuromante, con esa inquietud 
por el futuro, con esa gente mod ificada 
con la que no se sabe qué va a pasar. 

La inteligencia artificial está a la vuelta 
de la esquina: en nuestros países hay 
más control, pero en China, Corea,.. La 
motivación de todos estos juegos sigue 
para mí vigente y el presente d emú es- 
tra q ue hay q ue estar atento a tod ox, 

Swa» tste el 

Mientras, en Bilbao se vivían corrien¬ 
tes musi cales mucho más cargadas 
de contenido social, sonido más su¬ 
cio y potente, y en definitiva con un 
ambiente más radicalizado y reivindi- 
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ñolas de entonces y de ahora?*. 

Ke ftuísn fas Petas no engañaba con 
su título, era una apología de las dro¬ 
gas de entrada, pero sobre todo un 
juego libre. « Demasiado. Metimos una 
fuente de caracteres que ahora me fu¬ 
silarían una y mil veces, pero era un 
momento de experimentar. Lo ma¬ 
lo es que la gente lo jugaba. Pero es¬ 
te juego refleja el signo de los tiempos: 
esa libertad, las drogas, nosotros lo 
veíamos de refilón en nuestros rnayo- 
res, la post-Movida. Teníamos Punky 
Rockabilly todo junto, estás expues¬ 
to a estas influencias y sale esto*. Sin 
embargo, era mejor reflejo de la rea¬ 
lidad del momento que otros juegos 
de Spectrum. «Me movía la inquie¬ 
tud hacia el futuro, de lo social y de 
la tecnología, Muy influenciado por el 
momento. Manfrsín. del a,: otro jue¬ 
go posterior de Javier) es también 
muy distópico. Y sigo con mucha des¬ 
confianza hacia el futuro y eso se re¬ 
fleja ahí con muchas ganas de jugar, 
eso sí?*. Andrés Kasho Mulo, uno de 
los protagonistas, se presenta como 
un tipo con la inteligencia del ciudada¬ 
no medio de Bangkok, Tras este guiño, 
quién iba a pensar que en la decisión 
de asignar nombres estaba la presen¬ 
cia de Murcia, «Hay mucha influencia 
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cativo del que se pudiera vivir en la 
capital. Antonio Ballesteros era un ado¬ 
lescente que soñaba, como Arboiro en 
Madrid r con tener su propio ordena¬ 
dor. «Hablamos de los SQ y pico, con 
15 o 16 años ibas a clases y en lo que 
pensabas era en atrapar un aparato de 
esosr con los que jugaban tus vecinos. 
Los mirabas con ojos deseosos, Antes 
del Spectrum, y mientras daba la paliza 
a mis padres (porque en no teníamos 
un duro) r y o ya com praba revi stas, y 
soñaba con esas pantallas enanas que 
había en las revistas: quería jugar a 
esos juegos». Finalmente r llegó la an¬ 
siada máquina al hogar de Antonio. 

«Mi abuela me compró un Plus, y ahí 
empezamos a trasteam. Muy pronto 
se hizo evidente su pasión por el dise¬ 
ño: «me apasionaban sobre todo r los 
gráficos, Nun ca llegué a ten er cerebro 
com o para programar o al menos pa¬ 
ra hacer cosas serias con la progra¬ 
mación. En aquella época me juntaba 
con gente para sacar adelante peque¬ 
ños proyectitos. Fue sobre todo la par¬ 
te máscreativa la que tiró de mi para 


desarrollar videojuegos, Me entraban 
por los ojos.». Los juegos de Dinamic y 
Topo eran sus favoritos, y las portadas 
de Wakelin y Azpiri las que le atraían 
irremediablemente a aquel universo de 
tecnología y fantasía. No pasó mucho 
tiempo hasta que pusieron en marcha 
la creación de un juego con un inusual 
y llamativo titulo, Éyarísío sí Punky; 
que salió a la venta en 1933. 

«Éramos varios amigúeles de Bilbao 
nos juntó un amigo, un mítico de los 3 
bits, Igor Ruiz Kon stand in. Trabajó pa¬ 
ra Opera, Dinamic... Él siguió trabajan¬ 
do en ello, nosotros hicimos el Evaristo 
et Fünkyy alguna cosa más, pero él se 
desplazó a Madrid trabajando primero 
para Opera Soft: Cotdcn Basket , Angel 
Nieto, Sir Wood f Hescete en el Golfo, 
o Jungíé Wñrrior para Zigurat. Nos di¬ 
jo: venga, somos tres, por qué no ha¬ 
cemos un juego, Nos decía que tal y 
como estaba el Spectrum, se vende¬ 
ría cualquier cosa. System 4 sacó el se¬ 
llo SPE (Software de Programadores 
Español es), hicimos el j uego y proba¬ 
mos suerte: nos dijeron que si. Para los 


años que eran y los que éramos, la ver¬ 
dad es que sacamos una pasta. Éramos 
unos crios, veías din ero y te parecía una 
maravilla. Luego no cobrabas un du¬ 
ro de royalti es, pero ese prim er dinero 
lo tenias». Usaron el 3D Qame Maker, 
la aplicación del sello CRL que permi¬ 
tía crear juegos con estilo Filmation sin 
conocimientos de programación, «Era 
muy fácil, hicimos a medias los grá¬ 
ficos del juego, Había que montar las 
pantallas, testarlas... Patxi, otro compa¬ 
ñero, se ocupó déla música. Y nos lan¬ 
zamos, fue un periodo bastante corto: 
la herramienta era muy agradecida y fá¬ 
cil de usar. Era interesante trabajar con 
Filmation: el KnightLore y los juegos de 
Ultímate nos volvían locos a todos,y di¬ 
jimos jvenga, por qué nol». 

Lo inusual era sin duda su trasfon¬ 
do argumental y la elección del pro¬ 
tagonista, pero al igual que en los 
juegos anteriores, se trataba de una 
e I e cción pe rf ecta m en te com pre n s i bl e 
si atendemos al contexto y los gustos 
personales de los creadores del pro¬ 
grama, «Cuando nos juntamos con ► 
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► Konstandin, nos dijo que por qué 
no hacíamos un juego depunkies, En 
aquella época r sobre el 37-3-8, había 
una movida contracultural en Bilbao 
bastante fuerte musicalmente hablan- 
do. Bilbao era una zona muy industrial, 
muy gris. Tendencias como los rocka- 
billys o el punk, ese punk un poco su- 
ci o r ti rab an mucho. E staba n Ko rtatu, 
M.C.D. y sobre todo La Polla Records, 
que Konstandin escuchaba muchísimo 
siempre que estábamos en su casa, 

Fue como la famosa Movida Madrileña 
pero tirando más a esa "oscuridad": lo 
gris, lo industrial. Tampoco había mu- 
choque pensar,, en aquella época nos 
juntábamos tres amigos y... Ahora pa¬ 
ra decidir un juego ¡magínate r hay 
guionistas, analistas,.. Entonces era 
más sencillo: juno de punkies, y enci¬ 
ma Filmationl A quién se le ocurre». 

La elección del nombre del juego era 
muy evidente. «.El nombre era el del 
cantante de La Polla Records: Evaristo. 
Muy grotesco todo. Teníamos una 
pantalla gráfica de carga que recicló 
Konstandin, de Lina tía medio en bolas. 
La mandamos así, totalmente desnuda, 
yo decía que no la podíamos mandar 
así, que no iba a colar, Y efectivamente, 
nocoló, nos dijeron: oye, chicos, tapad 
un poco a esta chica, porque... (risas), 
Fueron en realidad añadirle cuatro pi¬ 
séis para hacer un tanga, Estaba total¬ 
mente desnuda: cosas de chavales», 

Lo mandaron todo vía correo des¬ 
de Bilbao, no hubo ningún viaje a 
Madrid. «Alguna llamada de teléfono 
y poco más, Lo dimos ya acabado, ha¬ 
blamos de unos primeros pagos y un 
par de meses después lo vendimos 
en centros comerciales con la porta¬ 
da que nos hicieron. La portada no era 
Azpiri pero las he visto muchísimo peo¬ 
res, Era un punki que no era tan pun- 
ki. Y en el interior del juego, Punki es 
contra Rockers», ¿Y quiénes eran los 


malos? a Los Rockers, evidentemente 
-nos revela Antonio entre risas-, cómo 
novan a ser malos con esas patillas 
y esas botas en punta», La redacción 
de las instrucciones sí que se aleja¬ 
ba de la realidad que había inspirado a 
Antonio e Igor. El mundo de Evaristo se 
llamaba nada más y nada menos que 
Punkilandia, donde el protagonista vi¬ 
vía feliz con sus congéneres punkies 
como si estuviésemos hablando de un 
serial de dibujos animados. «Eso se 
les ocurrió a los editores, y lo vimos ya 
puesto, y dijimos, pues qué se I e va a 
hacer». El juego tuvo su correspondien¬ 
te critica en la revista líder del sector, 
MicroHobby, «Nos trataron bastante 
bien para ser un juego no programa¬ 
do a peí o sino hecho con el 3D Same 
Maker, y teniendo en cuenta que dos o 
tres meses antes habían hecho un con¬ 
curso con esta misma utilidad. Se pre¬ 
sentaron bastantes juegos al concurso 
y tenían un cierto nivel. En la critica po¬ 
nían que podríamos haber ganado su 
concurso, pero que como programa co¬ 
mercial dejaba que desear,.,». Sin em¬ 
bargo, el balance final está claro, como 
sentencia Antonio: «para chavales co¬ 
mo nosotros, vernos en la MH era una 
gozada». 

Konstandin era el mayor del grupo 
y llevaba todas las conversación es con 
System 4. «Vimos pasta al principio, y 
me compré mis cosas, una cadena de 
música. Mi padre me decfaj ¿pero esto 
de dónde lo has sacado, no lo habrás 
robado? Pero no, no lo había robado 
(risas). Le explicaba lo que habíamos 
hecho y se alegraba de que el aparato 
que habían comprado hubiese servido 
para algo. Pero no hubo royalties, Nos 
sirvió para nuestros pequeños capri¬ 
chos». Finalmente, llegó el momento 
en el que Igor tomó su propio cami¬ 
no y se lanzó a colaborar con Ópera 
oZigurattrasladándose a Madrid. 


«Konstandin nos llevaba unos años, 
quieras o no, él ya estaba más forma¬ 
do, era más adulto. Nosotros vivíamos 
con nuestros padres pero él ya tenía 
sus planes, era un alma más rebelde, 
más punki. Él fue más ese Evaristo». 


Mi vida es 
en el Bren? 


Como si la vida fuese circular, volve¬ 
mos otra vez al recordado Javier Cano, 
lejos ya de los tiempos de Ramón 
Rod ríguGZ y ya afincad o en la empre¬ 
sa Animagic. De él salió la idea para 
un proyecto, Bronx ,que tenía mucho 
que ver con la linea de juegos de pe¬ 
leas callejeras al estilo de Renegada, 
Douhle Dragón o Vigilante? y muy pro¬ 
lijo en grandes gráficos recreando to¬ 
do tipo de macarras atemorizantes, 
Javier A rév al o, una de nuestras fi¬ 
guras patrias del videojuego (Pyro 
Studios, oo lab orad or en j u eg os co m o 
Comrttanetos), recuerda el origen del 
proyecto. «La idea fue de Javier Cano. 
El concepto era hacer un juego de lu¬ 
cha con personajes grandes. Los de¬ 
talles (aspecto gráfico, gameplay, etc) 
los fuimos poniendo durante el desa¬ 
rrollo, Javier Cano era increíble a la ho¬ 
ra de plantear conceptos atractivos». 
Sin embargo, si sus anteriores juegos 
nacieron de una forma más sosega¬ 
da, en el caso de Bronx el proceso fue 
más tortuoso. «Por d iversas razones, 
en este proyecto no hubo un liderazgo 
claro durante el desarrollo, y creo que 
en buena medida todos nos movimos 
por la inercia de "loestamos haciendo, 
lo seguimos haciendo". Este modelo 
de desarrollo poco estructurad o, q ue 
en Stardust había funcionado de mara¬ 
villa (seguramente por nuestra pasión 
por los mata marcianos), en Bronx fue 
sin duda un lastre, Años después pu¬ 
de interpretar que esta forma de traba- 
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jar era precisamente de loque en Topo 
Soft quisieron huir r y tuvo mucho que 
ver con la salida de Javier Cano de allí, 
La industria de los videojuegos siem¬ 
pre ha vivido con dificultad el equili¬ 
brio entre el orden y el caos,..». 

En BrpfTJf, loque primó fue crear un 
juego de lucha al estilo de Tfte Way oí 
íhe Exploóing Fist Los enemigos eran 
por un lado un compendio de tópicos 
sobre tribus urbanas de todos los pela- 
jes r y por otro lado r un repaso a iconos 
mediáticos de los SO con looktrans- 
gresor: Mr. T. como enemigofinal, una 
especie de Grace Jones, un bárbaro cy- 
berpunkcon aroma a Los Inmortales... 
Incluía hasta una auto-referencia del 
sector, con un enemigo de sospechoso 
parecido con el popular Fr&ddy Hard&st 
de DinamiCr posiblemente con conse¬ 
cuencias espinosas. «Siempre supu¬ 
se que Dinamic debió de tener alguna 
"conve rs a ci ón " con J avi er y An i m ag i c 
al respecto, pero nunca quise pregun¬ 
tar a nadie (risas), Hoy en d ía lo uso co¬ 
mo ejemplo de lo poco formales que 
eran las cosas en aquella épocas. El de¬ 
sarrollo, como nos anticipaba Javier, no 
fue el más sólido y se alejó bastante del 
aplomo que parecía mostrar el rocker 
que protagonizaba la portada concebi¬ 
da por el maestro Azpiri. «La principal 
dificultad... fuimos nosotros mismos. 

Era un juego complejo y que necesitó 
de herramientas para ayudar a construir 
el contenido (componer gráficos, etc), 
lo que lo convertía en un reto interesan¬ 
te. Pero es incuestionable que no está¬ 
bamos tan motivados y centrados en 
Bronx como lo estuvimos anteriormen¬ 


bilidades de los nuevos ordenadores de 
16 bits, lenguajes de alto nivel, entor¬ 
nos gráficos... Había muchas cosas ti¬ 
rando de nosotros y nuestra atención». 
Otro aspecto complicado del juego era 
la Inteligencia Artificial de los persona¬ 
jes,que se diseñó y programó sin refe¬ 
rencias de otros programas similares, 
ti En los juegos más arcade,la IA podía 
ser sencilla porque la dificultad venia de 
tener que lidiar con muchos enemigos a 
la vez y de los retos insertados en el di¬ 
seño de niveles, pero con un juego de 
lucha one-on-one, la IA define en buena 
medida el gameplay completo. Hicimos 
lo que pudimos, con máquinas de esta¬ 
dos y probabilidades, pero nunca tuvi¬ 
mos muy claro si el juego era divertido 
o no». Las mayores dificultades en la 
parte gráfica vinieron del trabajo de 
producción por parte de Antonio López 
(el grafista del juego) y las herramien¬ 
tas que se tuvieron que construir en un 
Atari ST para montar las piezas en ca¬ 
da frame de animación, los puntos de 
anclaje de las armas, zonas de impac¬ 
to,.. «Al principio del desarrollo pensá¬ 
bamos que seria posible dejar el tema 
del uso decolores en Spectrum mejor 
resuelto, usando rebordes negros para 
enmascarar los famosos clash de atri¬ 
butos, pero al poco tiempo quedó claro 
que no seria posible si no se cambiaba 
radicalmente la concepción gráfica, lle¬ 
vándola más al estilo del Astro Marina 
Cüfps de Dinamic, o Dan Da re 5 de 
Dave Ferry». 

La experiencia de Javier con Bronx 
estuvo en las antípodas de la vivida 
anteriormente con Topo Soft. «Juan 


pagaría una cantidad a la entrega del 
máster, y no tendríamos noyalties ni na¬ 
da. Para cuando lo terminamos, esta¬ 
ba claro que Animagic no había cuajado 
especialmente bien como desarrolla¬ 
dora, que las plataformas de 3 bits es¬ 
taban en caída, y que el juego en si 
no era gran cosa. En esas circunstan¬ 
cias, tuvimos bastante miedo de no lle¬ 
gar a cobrar por el trabajo, pero Javier 
y Animagic cumplieron al 100% con los 
compromisos. Aunque no supe nada de 
las ventas de Bronx r no tengo duda que 
fueron muy bajas y al final Animagic se¬ 
guro que perdió din ero con el juego», 
Con experiencias desacomplejadas 
y pioneras o proyectos más fallidos, el 
software lúdico en España mostró que, 
como producto cultural que era, reco¬ 
gía las influencias mediáticas y sociales 
que orbitaban alrededor de sus adoles¬ 
centes programadores. Y además, con 
una libertad que quizá ahora no existe 
por la triste presión de lo politicamen¬ 
te correcto. Anticipaba (en su modes¬ 
to papel) la importancia que tiene ahora 
como manifestación creativa, como in¬ 
dustria y como "foto" de una sociedad, 
ya sea canalizando literalmente realida¬ 
des social es o fabul ando sobre el futu¬ 
ro que nos espera. A la espera de los 
Ciberpunkies que están por venir, nos 
quedamos hoy con estos entrañables 
Punkies de AkL W 


A AZPIRI NO SE LE RESISTIA NINGUN 
RETO, til SIQUIERA REPRESENTAR UNA 
ESTAMPA MACARRA COMO LA DE BRONX. 



te en Stardust Tanto Juan Carlos co¬ 
mo yo estábamos pasando del instituto 
a la Universidad, descubriendo las posi¬ 


Carios y y o lo vivimos como un juego 
de encargo,y de hecho siempre lo pac¬ 
tamos asi con Javier y Animagic se no: 
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¿Cómo sigues La estela de un exitazo del calibre 
de R-Type? Irem optó por ofrecernos todo lo que 
funcionó en su precuela, pero intentando hacerjo 
más grande, mejor y más difícil. Bueno, al menos 
cumplió uno de sus tres objetivos..: . 


L a secuella de R-Type aparecía en diciem¬ 
bre de 19B9,dos años y medio después 

del original. Esta pausa temporal entre 
ambos juegos es más que razonable a 
día de hoVr pero en aquel momento supuso una 
gran sorpresa que Irem esperase tanto tiempo. 
30 meses era una eternidad en pará metros coín- 
op y más de u no se refirió a R-Type tt como ■'lar¬ 
gamente espera do r . Por lo tanto las expectativas 
eran muy altas r ya que el paso del tiempo hacia 
presagiar que la secuela se beneficiaría de la 
evolución del hardware. 

Cuando llegó la hora de la verdad r descubri¬ 
mos que R-Type tt era más bien ' R-Type Too'. 

J1 A primera vista es bastante decepcionante" 
escribió Matt Bielby en su columna Slots of Fun 
de YourSinclair "Los controles r aspecto e ítem s 


de los power-upsson idénticos al primer juego. 
Jugar con él es como retrasarlas agujas del 
reloj un par de años." Estas críticas fueron com¬ 
partí das por otras publicaciones. " R-Type tí es 
como ver seis niveles más del original" publicó 
Cammodore User. "Sus creadores ni se han mo¬ 
lestado en inclu ir dos jugadores simultáneos." 

No r Irem no hizo un Satamandery añadió 
juego cooperativo. De hecho r incluso disminuyó 
la oferta en su secuela. Lo más criticable es que 
solo contaba con seis fases en lugar de ocho, 
Además,, algunos de estos nuevos niveles eran 
demasiado familiares para losfans de R-Type , 
sobre todo la primera fase r que prácticamente 
era un replay del acto inaugural del original,, has¬ 
ta tenia el mismo final boss (con nuevo aspecto 
y potenciado eso si). Curiosamente, el segundo 
nivel, que transcurría en una cueva parcialmente 
inundada e introducía una variada fauna enemi¬ 
ga, supuso un auténtico espectáculo que debe¬ 
ría haber protagonizado el verdadero comienzo. 

La nave F¡-9 también repitió, aungue se tra¬ 
taba de una versión optimizada (R-9C) que se 
benefició de un Flasma Beam más poderoso. Si 
mantenías pulsado el botón, la barra de plasma 
se recargaba, como siempre, pero si continua¬ 
bas presionando, se rellenaba una segunda vez 
para emitir una devastadora descarga de plasma 
que surcaba la pantalla. Se trataba de una gran 
idea y el desenlace era espectacular, i 

pero tardaba tanto en cargarse que no 
resultaba demasiado práctico. ► 1 PyJS 
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M [Arcade| Esto no seria un R-Jype si no 
hubiese una navE^igant^ca que destruir. 
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Aquí tienes La lista de mejoras a tu disposición 


NEON WAVE 

■ Al potenc iarse ern rte lásers 
c irculaies. CíVTifeánalü con los 
Shields/ Bits para mejorar el 
poder ofen sivo. Un clasico. 


SURFACE 

RREBALLS 

■ Envíatelas defuegoa 
la parte superior e inferior. 
Perfecto para despejar áreas. 


THE FORCE 

■ El power^ fundamental, 
unori* indestructible que 
puede ser potenc iado e imhur 
do con diferentes armas. 


REFLECTIVE 

LASERS 

■ Láser que rebota sobretodo 
tipo de superficies . Ideal para 
aglomeraciones enemigas. 


SHOTGUN LASER 

■ ¡Novedad! Dispara una pe¬ 
queña carga explosiva a corta 
distancia antes de estallar. 
Genial para bjgares estrechos. 


HOMING MISSILES 

■ Los m is iles de toda la vida. 
Lanzados proyectiles t^ie 
pueden girar 9ü grados e in¬ 
terceptar enemigos. 


5PEED-UP 

■ Aumenta la velocidad de la 
nave. Se pueden recoger hasta 
cuatro, pero normalmente coi 
do s es más que suficiente. 


DDGRR 


SEARCH LASER 

■ Otra arma nueva. Emite dos 
rayos láser de color naraija 
que se p lie gan 4 5 grados para 
alcafar enem igos próximos. 


SCATTER BOMBS 

■ E ste nuevo ir is il es sotado 
más que disparado. Cuando 
impacta, libera una poderosa 
onda de dio^ie que avanza 


SHIELD 

■ Cominmente conocido co¬ 
mo 'Bit'. Flota junto a tu nave y 
su fuñe ion principal es defen¬ 
siva. 'Puedés'équ pa rd os. 
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^ GAME BOY 

■ Este «uno de bs j uegos de Game Boy en los que te preguntas 
cómo fue po sible adaptarlo. Si exceptuamos La ausencia de la 
quinta fase, es tan cercano al original como puedas imaginar. 
Excelentes gráficos, buena música... in gran logro en g enera L 


^ PLAYSTATION 3/XBOX 360 

■ fl-Tj/pe 0¿m.sn5K?n5 es el pac k señado por los seguidores de la 
sagashooter. Ofrece varias opciones y modos gráficos {incluido 
Crazy Camera', como muestra la pantalla), pero también puedes 
disfrutar de ambos clásicos en su gloriosa propuesta original. 


^ GAME BOY COLOR 

■ Incbido como parte de R-Type QX, este espléndido lanzamiento 
induye versiones en co lor de amb os juegos de fl-Tjpe para GB 
{junto a las versiones o riginaLesí. Incluye mejoras extra además 
del color, gradas a una actualización gráfica en toda regla. 


HRR5H 


Q5B0RNE 


* AMIGA 

■ A re Developments dedicó odio meses a esta convers ion y. 
evidentemente, fue tiempo bien aprovechado ya que es cas i 
idéntico al origiiaL Su único pero es que elframeratesufreen los 
momentos más intensos, por b demás es un ¡port notable, 


POCOS PORTE, MUCHA 

CALIDAD R-Type II no visitó demasiados sistemas a lo largo del tiempo 


▼ ATAR! ST 

■ Bastante s milar a la gran convers ion de Amiga excepto en 
algLBios detalles, como la ausencia de fondos en segundo plano 
(sob aparecen estrel las). También ado Lece de otros recortes grá¬ 
ficos , como las cascadas “estáticas" de la fase 2, do r ejemplo. 


RDR BldDD 


Los seis jetazos de R-Type II y cómo acabar con ellos 


- PLAYSTATION 

■ R-Types es una de las compilac iones retro más c lásicas y co¬ 
diciadas del catálogo de la primera Playstation. Se induyen los 
dos p rimeros ep ¡sodios con calidad de auténtica coin-cp, aunque 
alguios puristas echarán en falta el segundo be®.. 


STAGE 2: BARAKUS 

■ Este desagracie crustáceo flota sob re- el agua, 
pero puede impul sarse hacia arriba y hac ia abajo 
para aplastarte. Disoara pequeñas bombas también. 

CÓMO VENCERLO: Ocúpate de su indiscreto e 
mqu ¡eto núcleo rojo parpadeante, ál que solo le falta 
inclui r in cartel lien inoso ipje hdique “Di párame". 


STAGE 1: subatomic 

■ Versión mejo rada y potenciada de Dobkeratops. el 
famoso pr'mer final boss delfl-Tjfpeorigral En esta 
oca sión está envuelto en una armadu ra protectora. 


C ÓMO V ENC ER LO: S i destruyes la armadu ra de la 
cabeza revelaras rúá^'éSóTeáVUtiliza'RéTKfivéj 
Láser d Plasma Beam para alcanzar su punto vitaL 


STAGE 3: corvette 

■ La enorme fortaleza vo laite reco rnerá la pantalla 
deforma lenta y ceremoniosa. Está controlada por 
pequeños drenes que res iden en su interior. 

C ÓMO V ENC ER LO: Los mere ion ados drenes son 
la claw. Alcánzalos con el Pia sna Beam o con la 
cápsula de la nave cuando emerjan del bo ss. 






































► La cápsula ''F orcé' regresó y su ^ m * 
función permaneció inalterada, aun¬ 
que contó con nuevas incorporaciones 
ofensivas. El resto de power-ups originales 
resi stieron intactos y fueron reforzados con 
dos armas exclusivas; el Shotgun Láser, que 
proporcionaba una carga explosiva, y el Search 
Láser que sorprendía a los enemigos cercanos. 
También se introdujo un nuevo misil con efecto 
de bomba de dispersión. Los nuevos'juguetes' 
eran de agradecer pero se perdió la oportunidad 
de ampliar el arsenal de forma efectiva, los juga¬ 
dores seguían utilizando las armas originales. 

En cuanto a rendimiento, hubo poca mejora 
respecto a R-Type , que corria en la placa Irem 
M72. La secuela se proporcion ó en forma de kit y 
funcionaba en el nuevo hardware MS2, pero las 
tripas'eran las mismas (procesador NEC V3 de 
16 bits) asi que las dife re ocias fueron casi inapre¬ 
ciables. Estéticamente, la secuela fue más oscura 
y apagada, sin esos colores primarios que hacían 
al original 'salirse' de la pantalla, algo que resultó 
perfecto para su estética sombría y orgánica. 

R-Type //fue creado para jugadores expertos 
que habían exprimido el original. Los elementos 


' ■ se ajustaron en lugar de renovarse y 
aunque contaba con menos fases, se 
incrementó la dificultad para aumentar el 
desafío. Como versión m ejorada y perfeccio¬ 
nada de R-Type r el arcade tuvo éxito, y aquellos 
que lamentaron las similitudes con su prede¬ 
cesor admitieron que R-Type íi era una sólida, 
aunque conservadora, secuela [Your Sinclair y 
Commodore User le otorg aron un 93% y un 36% 
respectivamente, m ientras que t&l/G le puntuó 
con un 92% y le calificó como "un shooter bri¬ 
llante, tan bueno como el original"). Irem fue a 
lo seguro para salvaguardar la franquicia, pero si 
deseabas una alternativa más radical de R-Type 
no tenias más que fijar tus sentidos en otros 
shooters de la casa: Dragón Breed r X-Muiüpty o 
Cosmic Cop r e incluso esa segunda y disparata¬ 
da secuela llamada R-Type Leo de 1992. 


n [Areadej Él diseñe gráfico de H-Type fíes muy similar al 
del primer episodio., algo que nos parece más que apropiado 


R -Type lino recibió tantos ports como 

el original. No hubo adaptaciones para 
ordenadores de 8 bits, aunque se pla¬ 
nificó una versión para C64. Activision 
comercializó buenos ports para Amiga y Atari 
ST, ambos desarrollados por Are Developments, 
que siempre trató bien a las conversiones coin- 
op. La modesta Same Boy contó con una ver¬ 
sión sobresaliente gracias a BITS. 

Para SNES, Irem optó por no adaptar direc¬ 
tamente R-Type ít y ensu lugar presentó Super 
R-Type t una edición exclusiva con siete fases. La 
mayoría de los duelos contra los jefazos fueron 
alterados o modificados por completo. Como 
versión doméstica, Super R-Type fue una oferta 
inte resante, pero sufría de constantes ralentiza- 
cionesy no ofrecía checkpoints interm edios. 

Tras el lanzamiento de Super R-Type en 1991, 
Irem adoptó la sensata medida de hacer packs 
con ambos títulos. Primero fue R-Types que apa¬ 
reció para Playstation en 1998, antes del sobre¬ 


seyente R-Type Delta. E^pack incluía versiones 
de cali dideoin-op más una secuencia FMV. Un 
arto después, los dos cartuchos de la portátil 
de Nintendo fueron recopilados en R-Type DX 
para Qame Boy Color. Podías jugar a cualqui er 
R-Type r en monocromo y a todo color, asi como 
sentirla experiencia shooter com pleta, de forma 
ininterrumpida, enfrentándote a las 14 fases. 

En 2009 apareció R-Type Dimensións, publica¬ 
do inicialmente para Xbox 360 y posteriormente 
PS3 y Nintendo Switch. Upa vez más, engloba 
ambos shooters y permite cambiar entre gráfi¬ 
cos originales en 2D y elegantes entornos 3 D. La 
gran novedad es el modo cooperativo, para que 
puedas compartir la experiencia R-Type con otro 
jugador En 2014 apareció una versión, no del to¬ 
do recomendable, de R-Type Upara dispositivos 
iOS y Android. Si bien es cierta que R-Type lino 
alcanzó la gloria del original, merece ser recor¬ 
dado por su solidez y gran exigencia. ífe 


h [ArcBdE| El fí-íype original Era un shootBr bastantE exí- 
gEntE, aun asi la dificultad se incrementó para Su secuela. 




RUDREÜ 


STAGE 4: RIOS 

■ E ste en igente jetazo en forma de tanque reco rre 
la fase a gran velocidad, obtigándarte a perseguirlo 
mientras evitas Ja estructura del escenario. 

CÓ M0 VEN C ERLO: Debido a los obstáculos estruc¬ 
turales y la velo: idad, es difarila^pirntar al núcleo. 
Separa la cápsula y que haga él trabajo por ti. 


STAGE 6: WOMB 

■ Elsüper jefe final es tira actualizar ion del núcleo 
principal Bydodel fnal de la primera entrega. La 
gigantesca c natura contiene do s embriones Bydo. 

CÓ M0 VEN C ERLO i Con la cápsula tras de ti. pene¬ 
tra en la cámara extenor. A:.aba con el prime- em¬ 
brión y «Tiplea Plasma Beam con el segundo. 


STAGE 5: blender 

■ Un muro defens ivo equ pado con tres reactores 
gelatinosos. Pequeños enemigos manipulan las 
“paredes’ para dificultar tus movimientos. 

CÓMO VENCERLO: Acabar con los tres reactores 
es bastante compl icado. Lo ¡mejo r es sitiarse frente 
al reactor central y esperar a que se agote el tiempo. 































Uno de Los primeros, y más delirantes, shooters de Mega 


Drive no generó ninguna secuela, pero se aseguró un 


Lugar en La historia de los videojuegos por su extraña 
colección de criaturas. Retro Gamer desciende al Infierno. « 



Texto de Damien Me F erran 





N o exageramos aE decir que Cpncurg 
(rebautizado como Wíngs OfWoren 
EE.UU.) conmocionó a ¡os usuarios 
de Mega Drive alta por 1991. Hasta 
entonces lo habitual en los shooters 2D, desde 
los tiempos del Space invade rs de Taito, era 
ponemos al mando de una nave espacial con 
la misión de derrotar a hordas de sanguinarios 
alienígenas v poder restaurar I a paz en el univer¬ 
so, Gynoug- desarrollado por Masava, un equi¬ 
po que se haría famoso gracias a títulos como 
Cybernator (conocido como Assautt Suits Vaiken 
en Japan) y la popular saga Shubibinmanf 
Sbockman - desplegaba una ambientad ón muy 
diferente: asumías el papel de un héroe ange¬ 
lical llamado Wor r procedente de la tierra de 
Iccus. Cuando la tranquilidad de su mundo se 
ve amenazada por la aparición de un malévolo 
ser conocido como The Destróyer' y su horda 
de grotescos demonios, a Wor no le queda más 
rem edio que alzar el vuelo para intentar detener 
a las fuerzas del Mal. 

A lo largo de cinco niveles sorprendente¬ 
mente largos, Gynoug despliega muchos de los 
clichés de los shooters 2D. Los enemigos atacan 
aor oleadas, disparando proyectiles hacia tu 
posición, y los jefazos irrumpen hacia la mitad 
y el final de cada nivel. Sin embargo, el sistema 
de power-ups de Gynoug es bastante peculiar 
en comparación a otros juegos de la época. 

Al recolectar orbes de colores aumentamos 


drásticamente nuestras posibilidades de lidiar 
con el, aparentemente, interminable desfile de 
enemigos. Los orbes azules incrementan el ratio 
de disparo mientras que los rojos aumentan su 
potencia. El estatus actual de los disparos (velo¬ 
cidad y potencia) queda reflejado por dos conta¬ 
dores situados en la parte superior de la pantalla 
(con un limite de cinco en cada categoría, aun¬ 
que se requieren muchos orbes para alcanzarlo). 
Por suerte, al morir solo nos quitan una unidad 
de cada, asi que al menos no nos dejan vendi¬ 
dos como en otros shoofem ups. 

Además se puede alterar el patrón de los dis¬ 
paros al coleccionar gemas de colores, lo que 
resulta muy útil cuando tienes qu e breg ar con 
enemigos qu e atacan tanto por delante como 
por detrás. Estas gemas aparecían en el juego 
bajo tres formas: la gema roja centraba el dispa¬ 
ro hacia el frontal, mientras que la gema azul ► 


h [Mega Orive] Les sprites de G>fTCí¿g pueden ser 
pequeños, pero rebosan cariño ydetalle. 











CflBEZBS 

flotantes 


Las criaturas diabólicas a las que te enfrentarás 


▼ LÜCOMOTfVE BREATH 

■ Una mpb combinación de hombre y locomo¬ 
tora. Se rumorea que está en el Infierno por ser 
el responsable de los retrasosen elCeicaeibs. 

Mantente a la izquierda de la pantalla cuando 
aparezca y concentra eldtsparo sobre su cabeza, 
evitando el pistón de la part inferior. 


▼ M ASSEBOTH 

■ Adopta dos formas: la primera es un barco 
hundido cuyo mascarón dispara sin cesar. Una 
vez destruido, te desvelara su autentica forma. 


Tendías que ser bastante ágil paraevitarel en¬ 
jambre de proyectiles que arroja, pero si contra¬ 
atacas con furia lo derrotarás fác ¡feriente. 


^ DRÁGOON 

■ Este monstruo de roca puede parecer duro, 
pero en su parfe inferiorencraitrarás carne tier¬ 
na que está pidiendo que le disparen. 

Mantente bajo y la mayoría de su s disparos de 
pasarán sobre tu personaje. S igue disparan do a 
sus partes carnositas para derribarlo. 


^ OGUTMAN 

■ Este molusco flotante te espera a m rtad del 
¡nivel del océano y está protegido por un duro 
caparazón para evi tardan os. 


Vigila las andanadas de proyectiles y lo s m isi les 
con forma de corcha que üglithan te arroja de 
tanto en tanro. 


▼ GARK 

■ Gark es básicamente un enorme homo cosí 
muy mala leche. A noja I bmaradas y oculta su 
punto déb il detrás de una qu ijada de metaL 


^ ORRPUS 

■ 5 h extremidades. ycon la parte hferi or de su 
columna vertebral colgando al aire, Orrpus no 
parece demasiado feliz. Su cara es un poema. 

Evita los glóbulos rojos que escupe y asegúrate 
de di sparar sobre su c orazón orando b saque a 
pasear. Es su punto débiL 


Vigila los proyectiles rojos ymudio cuidado con 
b cara de Oark; no solo ooilta ái su punto débil 
si no que b abre para vam itarte fuego. 


^ PEEBLE 

■ Esta serpiente con rostro huma™ n d dispare 
proyectes. Le basta con embestirte con furia. 

Permanece en el centro de la pantalla y presta 
atenc ion a los márgenes. para evitar que te 
sorprenda. Suele irrumpir en la pantal b en el 
sentido de bs agujas del rebj. 


^ MONOTROG 

■ Parte máquha, parte hcenano. Monotrog es un 
artibgb diabólico formado por una nave escolta¬ 
da por cabezas sin cuerpo. 

Permanece en el centro de bpantalby dirige 
tus disparos hace la máqu ha vo bdo ra m ientras 
evitas los proyectiles y los misiles. 


▼ SLOG 

■ Estehumanoidefbtffiiitenopaiececonteiti 
Suponemos que por tener que pasar toda la 
eternidad con bs piernas fien imadas. 


▼ THE DESTROYER 

■ El villano final de Gynoqges tan repulsivo que 
a su lado el Dobkeratops de fl-Type parece Míster 
Universo. Es hora de I foerarle de su misera. 


Ojo con los proyectiles sules que dispara 5bg: 
si tus disparos los alcanzan se muttjphcarán. 
Muévete sin pararo estarás perdido. 


L os proyectiles que dispara no son muy rápidos 
pero te perseguirán, asi que no dejes de moverte 
m ¡entras castigas sin descanso su corazón. 


- PERFDY 

■ Pos clemente el jefazo más di if bdo de b his¬ 
toria de los shmi^. Lo de sang rar por los ojos no 
es nada en comparación al falo gigante. 


Ufelo de los jefes más drfüc ibs de todo el juego. 
Mantente a b iz quierda para que no te embista y 
h es quiva ios proyecti les rojos que lanza. 


























LR GUIA DEFINITIVA: GYNOUG 


> creaba un patrón de disparo 
en. arco que protegía la parte 
inferior y superior del personaje. 

Por su parte r la gema amarilla añadía un disparo 
frontal y otro trasero r aunque este último era 
irritantemente flojo. Y luego estaban los ataques 
especiales,, que aparecían en forma de papiros 
colecciona bles. Estos consistían en Bolas de 
Energía (proyectiles que absorbían las balas 
enemigas), Relámpagos (ataques eléctricos ver¬ 
ticales), Flechas (como misiles guiados),. Bombas 
Terrestresp Rayos (que limpiaban la pantalla de 
enemigos). Fuegos Fatuos, Elementales (pareci¬ 
dos a los Options de la saga Gradiusi y Escudos 
de Aura. Y, por último, se podían recoger plu¬ 
mas que aumentaban la velocidad de Wor. 

Diseñadas por Satoshi N akai, el mismo artista 
que dio vida a los igualmente inquietantes per¬ 
sonajes de Cho Anikien la PC Engine, las cria¬ 
turas de Gynoug no se parecen a nada visto en 
otros shooters. Un crisol de imaginería steam- 
punk, arte medieval y las peores pesadillas de 
HR Giger que alcanza sus cotas más demencie¬ 
les con los jefazos, Y eso que las cosas comien¬ 
zan de manera relativamente moderada, con el 
dragón de piedra que ejerce de mid-boss y con 
'Locomotive Breath' (el tren humanoide) al final 
de I a primera fase. La según da fase es rematada 
por'Masseboth' (una cabeza gigante que usa 
un banco a modo de sombrero), pero el juego 
empieza a chiflarse definitivamente a partir de la 
cuarta fase por cortesía de Orrpus, un grotesco 
ser con pinta de estar pasándolo realmente mal 
(ojo a su cimbreante columna vertebral). 


Cómo acabar con Las 
huestes de The Destróyer 


■ Alprincfoio d vuelo de Wor es bastante 
lento, pero a medida que vayas recogien¬ 
do potenciadores de velocidad ten fo rma 
de plumas volara con más agilidad. Dos 
plumas bastan para tener ma veloc idad 
aceptable. Recogermás irr^lica un control 
menos preciso del personaje. 


* [Mega Dnve| Nd se aprecia sebre el papel., pere este escenario se 
estremece y retuerce como si estuviera vivo. Es impresionante. 


al margen, que Nakai fuera capaz de plasmar se- 
mej a nte s proeza s g náfi ca s d u rante I os p h m eros 
años de vida de Mega Drive da testimonio de su 
increíble talento. Desde entonces ha trabajado 
como f re el anee, dejando su huella como artista 
en tí tu los como fíesident Evii Cade: Verónica , 
World Of Warcrañ y Cutdcept 

Nos hemos centrado bastante en los sorpren¬ 
dentes gráficos de Gynaug, pero el juego tiene 
otras muchas virtudes. La música compuesta 
por Noriyuki Iwadane (quién también firmó I as 
bandas sonoras de Gieytancer y Langrisserf 
Warsang) puede resultar algo simple, pero apor¬ 
ta una innegable carga épica a la acción. Al mar¬ 
gen de su factura audiovisual, Gynaug también 
brindaba una notable dificultad, lo que llamó 
mucho la atención en 1391, en una época en la 
que MD acogía shootersterriblemente fáciles. 

Sega adquirió los derechos para publicarlo 
en Europa en 1992, donde conservó no 
sol o su pe cu I i ar n om bre, si n o ta m b i én 
el ¡cónico diseño de la portada original, 
con Wor alzando el puño hacia un tene¬ 
broso cielo. En EE.UU. el juego debutó 
un año antes, ed itado por DreamWorks 
y rebautizado como Wings Of L/VEoj; con 
una ilustración de Boris Vallejo como arte de 
portada. El artista de origen peruano ha dejado 
su huella en numerosas carátulas de Mega Drive 
/ Génesis [Gofden A xa fl r Ecco The Dotpbin, 
HardBatif, Phantasy Star fV, Turnean...) así como 
en portadas de libros, discos o carteles de cine. 
¿Qué tienen en común Wings OfWor y el cartel 
de Las vacaciones de una chiflada famitia ameri¬ 
cana? Boris Vallejo firm ó ambos. 

Mientras Masaya siguió adelante, creando la 
brillante y no menos inquietante saga Cho Aniki, 
que presentaba un estilo gráfico similar y un 
sorprendente erotismo, Gynaug mantiene la eti¬ 
queta de ser uno de los cartuchos más del irosa¬ 
mente extraños del catálogo Mega Drive, Jamás 
inspiró una secuela ni se barajó la idea de pro¬ 
ducir un remake HD, Tal vez porque su elenco 
de deformes criaturas sigue siendo demasiado 
desconcertante como para poder mostrarlos por 
segunda vez ante el público. 


■ Durante la mayoría del juego podras 
tirarbíencon kss disparos que prepon: fo¬ 
nal las gemas roja y azul, pero en algu¬ 
nos momentos el di ^jaro hacia adelante y 
atras que brinda la gema aman Ha te ven¬ 
drá de perlas. Por suerte, esta gema suele 
aparecer en el momento prec iso. 


■ No desprecies los ítems que proporcio¬ 
nan los baques e^jec lates, poique a me¬ 
nudo marcarán la diferencia entre el éxito 
y el fracaso. Por ejemplo, elhecihEO del 
ataque terrestre te vendrá que ni pintado 
para los enem igos a pie de suelo. 


E l torso flotante no es lo más demen¬ 
cia! que ofrece Gpnotrg. Ese honor 
está reservado a Ferfidy, un grotesco 
humanoide que liona sangre y luce 
lo que solo puede describirse como el mayor 
falo jamás visto en un videojuego. Cuando John 
Szczepaniak, el autor de la maravillosa trilogía 
de libros de entrevistas a des a molla do res japo¬ 
neses (y antiguo colaborador de la Retro Gamer 
británica), preguntó a Nakai sobre el peculiar 
diseño de Perfidy, el diseñador no pudo ser más 
sincero; "lo dibujé en secreto y lo metí de gol¬ 
pe". La forma en la que Perfidy sorteó el radar 
de Sega sigue siendo una incógnita. Quizás sus 
testera simplemente no lograron sobrevivir en el 
juego hasta llegara ese punto. Polémicas falicas 


■ Algunos de lo 5 jéteos son aterrado res. 
en pane porque alguios oajpan tanta 
porción de parrtal la que parece imposible 
ponerse a salvo. Pero, como todos los je¬ 
fes, tienen unos patrones b ien marcados. 
Detectarlos conduce a la victoria 


■ Todo s los jefes tienen un punto débil so¬ 
bre el que debes di gparar sin compás fon. 
Escucha el revelador efecto de sonido 
que suena al imtratar en un punto débil 
porque a veces estos no son detectadles a 
primera vista, 


■ Si la correosa dificultad del juego te está 
amargando la vida, w a la pantalla de ra¬ 
ciones. selecciona Ttene Levef, manten 
presionados J A‘, ‘B‘ y'C’ y entonces pu Isa 
‘Starf para acceder a un modo más fácil. 
También puedes acceder al selec tor de ni¬ 
veles. presionando J A‘ en ‘Control ‘ du rante 
diez segundos. 


»[Mega Erive| En Gyrwuiff desencadenarás diversos ataques 
especiales, algunos mas efectivos que otros. 
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N o hay duda de que la 
primera Playstation 
consiguió popularizar 
Eos videojueg os en Ea 
sociedad. Sypfrün Fueres una parte 
pequeña de la histeria de aquella pri¬ 
mera Playstation y mantiene hoy día 
una base de seguidores. La historia de 
cómo nació y se desarrolló la franqui¬ 
cia es un buen ejemplo de cómo fue 
desarrollar juegos en los tiempos de 
Playstation y Playstation 2. 

En realidad, la idea nació dentro 
de Sony. Eira no es la historia de un 
desarrollador que soñase con mostrar 
su visión del mundo o con dar forma 
a una historia que estuviese en su 
cabeza, era parte de un concepto 
empresarial. Ni siquiera tenia un 


diseño concreto, sólo daba algunas 
indicaciones. "No tengo ni idea de a 
quién se le ocurrió la idea inicial", dice 
R¡chaid Ham, diseñador principal del 
primer juego y de las características 
básicas por las que la serie se hizo 
famosa. Richard trabajaba para Eidetic. 
una desarrolladora con muy mala fama 
que en esos momentos acabada de 
pasar por el duro y vergonzoso trance 
del lanzamiento de Subsy 30 para 
Playstation. Richard explica que el 
nombre del proyecto y la amb¡erutación 
los había decidido un productor de 
Sony, que en teoría iba a ser un titulo 
de seudo ciencia-ficción en el que la 
humanidad luchaba por sobrevivirá un 
virus hubiera acabado con casi toda la 
población de la Tierra. Se suponía que 
iba a mezclar elementos de fantasía 
con un diseño moderno de forma 
parecida a como lo hacia Final F^ntasy, 
pero cuando Eidetic decidió que se 
llamaría 'Syphon Filter' todo tomó una 
nueva dirección. "Cuando nos llegó el 
proyecto", dice Richard, "el productor 
de Sony al que se le haba asignado 
era un gran aficionado al anime y le 
encantaba Güigo 13, que es una serie 
i manga que va de un asesino, así 


que dijo: 'Vale, vamos a mantener esto 
de la fantasía futurista, pero que sea 
un asesino o algo parecido'". 

Eidetic empezó a trabajar sobre esta 
idea, y Sony fue uno de los pocos 
editores dispuestos a "arriesgarse con 
nosotros cuando casi nadie más lo ha- 
ria". Cuando nombraron a Richard jefe 
de diseño del proyecto lo primero que 
decidió cambiar era todo eso del ase¬ 
sino con una ambientadón de seudo 
ciencia-ficción. Estaba desando hacer 
un juego que fuera diferente, uno que 
redimiera a Eidetic de los fallos come¬ 
tidos con Bubsy30. "Lo primero que 
dije fue: 'Vale, me gusta la idea, pero 
¿por qué utilizarla en este rollo de una 
guerra en el futuro? Hagamos ► 


FETRO GñfTTBFi I 


CUANDO EIDETIC SE RECUPERO DEL 

LANZAMIENTO DE BUBSY 3D CREÓ UNA SERIE 
DE ACCIÓN QUE LOGRÓ ATRAER A LOS JUGADORES" 
DE PLAYSTATION. PS2 Y PSP I I 


Texto de Até m Bar nes 









■ La p istola bis ¡ca y la que tiene Oabe o or 
defecto. Viene equipada con silenciador. con lo 
que es Otilen las misiones de sigilo en las que 
puedes matar. 


I FETflG EHTIEH 


PERSONAJES 
PRINCIPALES 


o | nBvütBtionl N o hay juego de espías que se precie 
que no tenge una fase en Moscú y otra en la que tu 
agente acabe a tiros en un club nocturno. 


L a historia det juego cambió 
un poco, pero Ea jjugabEEEdad 
se basó en la segunda idea 
que volvía toco a Richard: 
ei cine a ¡o John Woo r con un estilo 
V un sentido de Ea acción que que¬ 
ría ver implementado en el juego. 

" Habíamos jugado a GoldenEye. que 
era un juego revolucionario, habíannos 
jugado a Tomb Raider -que acababa 
de salir- y de hecho, desde el punto 
de vista de la jugabilidad, estos dos 
juegos fueron los que más me influye¬ 
ron". A Richard le gustaba lo de los es¬ 
pías de nuestra época de GotdenEye 
y los tiroteos acrobáticos con dos pis¬ 
tolas de rcrrift Raider le dieron la idea 
de que el juego girase en torno a un 
combate ágil que imitaba ese cine de 
Hong Kong que tanto admiraba. 

Todo el diseño estaba ya definido, 
y era el turno de Eidetic de crear el 
contenido. Richard nos habla de las 
barreras que tuvo que superar el estu¬ 


lta mada Connle Booth que "influyo en 
el juego en muchos aspectos-dice 
Richard- Fue la que dijo: No creo que 
a la gente le guste que sea un sicario, 
vamos a convertirles en espía s'". 


Hay bastantes personajes en La serie. Esta es una 
selección de Los más destacados 


LEAN XLNG 

■ La lugarteniente de Logan y uno de los pocos 
personajes que ha aparee ido en toda la ftanque ¡a, 
e incluso en ocas iones ha s ido jugable. Un dato: en 
kra juegos de PS2 y P3P fue doblada en inglés por la 
misma actriz que hizo Mei ürgen Metal Gear 5o lid. 


MARA ARAMOV 

■ La asesina a sueldo MaraAram oves otro de los 
personajes recurrente en la serie, sobretodo como 
princ ipai enemigo o jefe a mitad del juego. En oca¬ 
siones ha ayudado a Logan. pero solo cuando a el la 
también le beneficiaba hacerlo. 


TERESA UPAN 

■ Ha sido un personaje recurrente en la serie desde 
su primera aparición en 5yph qf> ñfíerí.con fre¬ 
cuencia dando indicac iones sobre la misión en la dis ¬ 
tancia. N d obstante, no se sabe nada de el la desde 
que resultó herida en logan's 5h¿dow. 


MAGGIE POWERS 

■ E s riimag inable una serie de eHjá5 americanos 
en la que no les ayude el Mió. Powers {¿será la her¬ 
mana de Austin?) es la tísica británica que hay en to¬ 
das las historias de este estilo. Colabora con Logan 
en todos los juegos a partir de Sypfron Ftfter J. 


LAWRENCE MUJARE 

■ Este amigo de Teresa lleg o también a la serie en 
Syphon Fiítéf ha ten ido m papel destacado en 
algtnos capítulos. Como experto en bioqiim ¡ca. su 
objetivo es ayudara erradicar él viras y curara los 
aliados infectados. 


GARY STONEMAN 

■ Este ex-agente de la CIA y veterano ases ino a sueldo 
aparece en varios jueg os de la serie a partir de G/negs 
Síraíí?, y en algunos es también jugóle. Es el típico 
soldado estadoun iden se duro como una roca pero 
sabe cómo recoger valiosa información. 


COBRA 

■ EI personaje sn nombre de tfmega'Sirarftsusti- 
tuyó a Cabe Logan c orno protagonista para que pu¬ 
diese existí r el muí ti jugado r de PiayStationZ. Cobra 
se puede personal izar segón el gusto del jugador y 
puede ser hombre o mujer. 


► que sea en el presente' porque 
en aquel entonces, a mediados de 
los 90, no habia nada de ese estilo, 
radie concebía que se hiciera una 
producción triple A que no tuviese una 
amb¡erutación de esa ciencia-ficción 
fantástica. Insistí mucho porque habia 
dos ideas que me tenían loco: por un 
lado, me encantó la película Asesinos, 
con Antonio Banderas. Y dije 'manten¬ 
gamos todo este rollo de Goígo, pero 
que mole tanto como Asesinos, que 
transcurra en el presente". Aunque 
en Sony no gustó la idea, al final les 
dejaron hacerlo aunque con una mo¬ 
dificación propuesta poruña ejecutiva 


GABRIEL 1 GABE f LOGAN 

■ El orinzipal protag oni sts.com d de fa familia para 
cualquier fan de Sypbsn Filter. Es e I 5 pI id Snake de 
fa serie, su Sam Fisher. Cabe Logan es un parte muy 
importante de la historia incluso en les juegos en los 
que ni siquiera aparece. 


m l 


Un héroe de acción vale Lo que su arsenal 

_J _I_ _ I 


I 

, v RIFLE de francotirador 
CON SILENCIADOR 

■ Está dispon ible sobre todo en las m is iones 
centradas en el s ig rio. Puede detectar a los ene- 
m igos que se mueven en la oscuridad. 


^ TASER AEREO 

■ Tal vez el arma más famosa de todas Las de 
“la serie; tiene el cóm ico efecto de prender en 
I lamas a los enem igos. Da igual que se suponga 
que es para el sigilo. 


» K3G4 

■ AtJTquesesmipuñaconunamanD, es un rifle 
de asalto. Destaca por su hábil idad para dispa¬ 
rar a través de los chalecos antíbalas, asi que 
no hay -que apuntar a la cabeza. 


EL ARSENAL DEL BUEN ESI 
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dio con Ftfter, de cómo había 

tantos videos en pasillos y en oficinas 
para que el trabajo avanzase más rápi¬ 
do. de las sesiones de captura de mo¬ 
vimientos tan raras que, al final, en la 
animación de un personaje corriendo 
parecía que se hubiera hecho caca en¬ 
cima. De lo que Richard está más sa¬ 
tisfecho es cómo resolvieron lo de la 
inteligencia artificial (IA|: un "pequeño 
truquillo que daba la sensación de que 
te estaban atacando todo el tiempo". 
Richard explica que tuvo que ejecutar 
lineas de "escriptados" interpolados o 
"lineas espagueti" como las llama, pa¬ 
ra crear muchos peligros potenciales. 
"No sabemos cuáles aparecen, qué 
lineas se activan", añade, dejando caer 
que asi es como se logró la impnedeci- 
bilidad de la IA que tanto gustó. 

E stas soluciones imaginati¬ 
vas fueron decisivas en el 
desarrollo del juego para 
PEayStation, Eidetic había 
dado un bocado demasiado grande, 
pero con un poco de ingenuidad y mu¬ 
cha determinación se las apañó para 
lograr un juego excepcional. Pero les 
llevó bastante tiempo llegar hasta ese 
momento, y Sony estaba presionando 


“YO ESTABA 
APRETANDO 
LOS DIENTES” 


Richard Ham 


mucho; cuenta la leyenda que Sypñon 
Ftfíer'estuvo bajo el filo del cuchillo un 
par de veces. "Si, es cierto", confirma 
Richard, "pero, la verdad, en aquel 
momento no me enteré. Yo estaba 
apretando los dientes, sin levantar la 
cabeza y me estaba matando a traba¬ 
jar para que el juego fuese lo mejor 
posible, pero parece que tuvimos pro¬ 
blemas con 9E9 Studios", que era una 
división de Sony con testante poder 
decisorio sobre los juegos que la em¬ 
presa publicaba en Estados Unidos. 

En el caso de Syphort Fiffár, parece 
que Richard salvó sin darse cuenta 
al juego de ser cancelado. "Connie 
me dijo: 'Richard, eres el jefe de dise¬ 
ño, tienes que venir conmigo a 9E¡9 
Studios en San Francisco. Al llegar 
allí me llevaran al despacho de Kelly 
Floek. el presidente de 9E¡9 Studios. 
uno de los pesos pesados de la in¬ 


h IHByStBtlDnl 

Eidetic aplicó 
en loa momen¬ 
tos Iniciales 
de íFíloque 
había aprendi¬ 
do en ei primer 
juego. 


dustria. y le hice una demo del juego. 
Me senté y empecé a hablar del juego 
como si no hubiera un mañana. Le 
conté lo que teníamos, y lo que que¬ 
ríame s con seg ui r, la s d ificultade s que 
estábamos teniendo y cómo Íbamos a 
resolverlas. Intenté contagiarle mi pa¬ 
sión por el juego. No tenia ni idea de 
que nos estábamos jugando el futura 
del juego, nadie me dijo nada". 

La charla de Richard funcionó, salvó 
el proyecto y. por tanto, a Eidetic. 

"Al parecer, conseguimos lo que 
necesitábamos -que no sé si era más 
presupuesto, más tiempo o. simple¬ 
mente, que los de arrita confiasen en 
nosotros-, asi que nos dieron la opor¬ 


tunidad, seguimos con todo adelante 
y lanzamos el juego". Syphon Fitt&r 
5alió para Playstation en febrero de 
1999, y tuvo una recepción excelente. 
Se le comparó con Metal Geflr So¡ki, 
que había salido a la venta unos pocos 
meses antes, pera la ingeniosa com¬ 
binación de sigilo, tiroteos y la libertad 
del jugador contribuyeron a darle una 
identidad única que ya quisieran otros 
para sí. Pero la existencia de MGS 
cayó como una tosa sobre el equipo. 
Faltaban pocos meses para el lanza¬ 
miento y era tarde ya para cambiar 
algunos de los elementos en los que 
el juego se parecía al dásico de ► 


^ ARCO 

■ Es difk il encontrar una. La ballesta es un 
arma no ietal útil para débil itar a I os objetivos 
sin matarlos yes especialmente útitcontra ob¬ 
jetivos no ¡hostiles. 


w Mié 

■ El rifle de a salto más común de cualquier 
juego. Suele ser uno de los primeros rifles de 
asalto que con sigue el jugador y es un arma 
todoterreno. 


▼ AU300 

■ La AUÍDD es una de las arma s meno s real ista 
de la serie. Util iza una mira de Ftayos-íí para que 
el jugador dispare sus balas especiales a través 
de superficies duras. 


^ GRANADAS 

■ Hay granada s de varios tipos en los distintos 
juegos. Sobre todo pueden utilizarse para 
atacar en su variante ap los iva o para el s igilo 
cuando contienen gas wnenoso, 


^ ESCOPETA 

m Aunque está pensada para e I combate de 
cerca, la capacidad de la escopeta para derribar 
enem ig os es útil cuando luchamos contra un 
grupo a media distancia. 


I 

^ G-T8 

■ Pi sto la automática con una de la s mejo res 
tasas de disparo. Elimina a los enemigos más 
débi les pero puede dejar a Gabe vendido porque 
el cargador tiene pocas balas. 


^ M-7? 


■ Este lanzagranadas aparece poco en la serie 
po r razones obvias. Va muy bien para deshacer¬ 
se de grandes giupos de enem igos o ñduso de 
vehículos blindados. 

i ii 


* HK-5 

■ El Heckler Kodi parte del MP5. en arma 
muyutil izada en I os juegos. C omo ametralla¬ 
dora es más rápida que una pistola y más ligera 
que el rifle de asalto pero mas débil a distancia. 
























SALVAR A (TODO) EL MUNDO 


No es una exageración decir que Syphon Filter te Lleva por todo el mundo 


BIELORRUSA 

■ Cobra viaja a flusa para in¬ 
vestigar una desaparición de 
ganado, aero ai final resulta 
que este asunto sin transcen¬ 
dencia es tá relac ionado con 
d virus Syphon Filter, 


ALASKA 

■ Gabe no suele ir a lugares glaimirosos 
y el comienzo de los juegos de PSP es una 
buena muestra, con iras cuantas misio¬ 
nes en la parte más fría de Norteamérica. 


HELSINKI, 

FINLANDIA 

» El Dsrk Mirrorde PSP inclu¬ 
ye vanas misiones que acaban 
en la sede de Aerospace 
Integrated Technotogtes. 


CIUDAD DE NUEVA 
YORK, NUEVA YORK 

* Una ubicación habitual en la fran¬ 
quicia: en un centro de exposicio¬ 
nes. d foiolaboratorio déla Agencia 
yen las cal les de la audad. 


CARIACO, MICHIGAN 

■ Omega Sirain empieza con Cobra, 
el personaje dd jugador, que debe 
lidiar con una amenaza terrorista 
durante varias misiones enCartago. 


DUBUN, IRLANDA 

■ Gabe se alia a bordo del SS 
Lcrdai con eL MI* para hundir 
el barco que transporta el 
virus Syphon Filter. 


ATLANTICO NORTE 

m Como si fuera un recuerdo 
de 5F3, Qmega Strain lleva al 
jugadora realizar una opera¬ 
ción de rescate en una plata¬ 
forma dd Atlántico Norte. 


BOSNIA 

■ Para ser ina amenaza 
que empezó en EEUU, el 
vires Syphon Filter se ha 
extendido a un buen núme¬ 
ro de países europeos. 


COLORADO 

■ Las aventuras de Gabe 
empiezan en las Montañas 
Rocosas, pasan a uia ca¬ 
rretera mterestatalya un 
viaje en tren, para acabar 
con un accidente. 


ZURICH, SUIZA 

m Nicutescu es d principal ene¬ 
migo de Omega Sírdrr, Y su torre 
está en Zur ich. Cobra acom¬ 
paña al famoso Cabe Logan 
para demostrar la conexión de 
Hiedes cu con el Syphon Filter. 


PESCARA, ITALIA 

■ Un brote del virus Syphon 
Filter golpea esta ciudad italia¬ 
na. Los jugadores tienen que 
investigarlo, Claro está, tam¬ 
bién aparece un capo mafioso. 


WASHINGTON, DC 

■ La primera fase deja claro 
d tono del juego: los terro¬ 
ristas se han apode rado de 
las calles de Washington y 
Cabe debe ayudar a solucio¬ 
nar d problema. 


COSTA RICA 

■ El primer juego comienza aqd, 
pero también se puede jugaren 
Syphon Filter ,3 como parte de sus 
flashbacks. 


IQUITOS, PERU 

tt Sur am erica no aparece demasiado 
en la sene, aunque es d primer lugar 
que aparece. Gabe se encuentra con un 
viejo conocido en Pem 


MPU MALANGA, 
SUDÁFRICA 

■ No forma parte propiamente de 
Sypñort Fliter, pero Mujari tiene una 
misión aquí que explica su presen¬ 
cia en la serie. 

















SEDERIA 

■ Otro de tos des tinos conge - 
lados de la serie, esta vez con 
allanamiento de morada y fuga 
de la cá rcel de Aljir incluidos. 
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► Kojima, asi que Ei detic estaba bajo 
mucha presión. "No puedo explicar 
con palabras lo que supuso Meta! 
Geaf Solid. Cuando lo vimos en aquel 
E3, todos sentimos que se iba a re¬ 
petir la historia [de BvbsySDJ. Fueron 
terrorífico saque líos últimos meses, 
yo ni siquiera salí del edificio", pero no 
habia motivo para tanta preocupación 
y tanto miedo. "Nosotros fuimos los 
más sorprendidos por el éxito del 
recibimiento del juego. Nos quedamos 
de piedra cuando llegamos al dia si¬ 
guiente y nos eapelábamos lo peor y 
vimos las primeras criticas en IGN o 
GameSpot. Lo ponían por las nubes 
y entendían todo lo que habíamos 
querido hacer en el juego, y decían 
cosas como 'si. puede parecer un clon 
de Mefái 1 G&drSofid, pero no lo es, 
tiene identidad propia'. Todo salió bien, 
nos fuimos de vacaciones dos sema- 
nasy luego volvimos para desarrollar 
Syphon Fitter 2"', La versión que llegó 
a España tenia un doblaje al castellano 
realmente malo, sin vida y plano, pero, 
aún asi, el juego gusto. 


E l éxito del primer juego 
estuvo tan claro desde el 
principio que Eidetíc no 
tuvo ni un momento de 
respiro. Sony encargó una secuela y 
esa fue la oportunidad para Richard y 
el equipo de llevara cabo todo lo que 
les hubiera gustado hacer en el primer 
juego. "No tuvimos tiempo para des¬ 
cansar". dice Richard. "Con Syphcft 
Fiiter 2 lo que hicimos fue arreglar 
todo aquello que no nos gustaba de 
Syphon Ftfter. Fue una tontería porque 
no teníamos el tiempo necesario, tío... 
lo hicimos de prisa y corriendo". Solo 
ten ton un año para producir la secuela, 
en la que habia que meter rnuchisinnos 
elementos, y luego estaba todo lo 
que quería arreglar el equipo. Richard 


IHaybTBtiDn] Svpnoo Ftítcr 


.'ítems algunas nevada des 


interesantes, como el arma que 


atraviesa objetos na tizos. 


rt|rJayb'tBtion| tn Syphon filterShabM misiones mas 


variadas gracias a que habia mas objetivos 


explica: "ParaJohn [Garvín, diseñador! 
era muy importante mejorar las anima¬ 
ciones. ¡En Syphon Füter 2 las narices 
de los personajes tenían polígonos de 
verdad! Y los videos eran mucho más 
grandilocuentes, con puentes que ex¬ 
plotan y un monten de cosas chulas". 

La historia se podía mejorar tanto 
porque Ekletic tenia ya la experiencia 
del primer juego como porque el apo¬ 
yo de los consumidores y la confianza 
de Sonyen la marca imprimieron al 
equipo el impulso que necesitaba. 
Richard quería centrarse en la jugabili- 
dad y superar las limitaciones con las 
que se habia encontrado durante el 
desarrollo. "Me habia sentido muy li¬ 
mitado por la forma en que Jeff [Ross, 
asistente de di se ño j y yo llenábamos 
los niveles. Si [en el primer juego[ que¬ 
ríannos meter un momento cinemático 
teníamos que suplicara los progra¬ 
madores que nos hicieran un hueco 
en su lista de tareas. Para acabarcon 
esto el director de Eidetic, Mark Black, 
creó un lenguaje scripty enseñó a los 
dos diseñadores a usarlo, de forma 
que pudieran controlar los momentos 
escriptados del juego. Richard apunta: 
"Y por eso desde el primer momento 
vemos a personajes entrando en los 
nive le s co n pa raca ida s. ¡ Pod ia mos 
hacer lo que quisiéramos! " pero, de 
repente, desaparece el tono ► 


COSTA DE ABD AL 
KURE» SOMAUA 

■ Una buena forana de empezar 
un juego es cuando Sabe acaba 
con unos cuantos piratas en la 
co sta de Somalia. En este caso, 
para ayudara! 35 5t Helen. 


MOSCU, RUSIA 

■ En e l contexto de una batalla glo¬ 
bal no puede faltar Rusa. Hay que 
encontrarse con un soplón en un difc 
nocturno. La cosa no acaba bien. 


KAZAJ5TAN 

■ Aquí están la base nevada de 
Rboemer y el enemiga del primer 
juego. Tarrtoién hay misiones en 
Fftjzkova y Almaty. 


KABUL, 

AFGANISTÁN 

■ Otro lugar que sirve para 
introducir nuevos persona¬ 
jes. Aquí es donde Gabey 
Lian Xing se conocen. 

l l 


TOKIO, JAPÓN 

■ Aparece en el juego en un 
par de ocasiones con misio¬ 
nes de asesinato durante una 
amenaza importante. 


AUSTRALIA 

■ Lan investiga a algunos 
sujetos de prueba durante 
una breve estancia en el 
árido interior de Australia . 


RETRO GRÍTER 



























► alegre: "y ahi cometí mi mayor 
equivocación en toda mi carrera el 
mundo de los videojuegos", se la¬ 
menta, y añade que Mark "nos dio 
demasiado poder". Eidetic cumplió 
la fecha de lanzamiento de marzo de 
2000 y la secuela igualó el éídto de 
su antecesor, pera Richard siente no 
haberse "dado cuenta de que uno de 
los puntos fuertes de Syphon Pifar 
fue que era impredecible. Con tanta 
acción no habia momentos de pausa 
y, peor aún, el movimiento del jugador 
estaba limitado para que no se rom¬ 
pieran esos momentos guión izados. 
■'Teníamos que impedir que hicieras 
algo que te impidiera ver estos mo¬ 
mentos tan espectaculares, porque los 
befa tes tere del juego lo rompían todo 
el rato", dice Richard. ''Syphon Filter 
tiene momentos muy buenos, pera se 
juega demasiado sobre railes". 


drop-out, una meta campaña, 100% 
cooperativo, con elementos narrativos 
aleatorios que se combinaban con los 
g ilion izados. i ba mos a pod er da r do bl e 
puñetazo. íbamos a hacer muchísimas 
cosas". El concepto ya estaba en 
marcha y llevaba un tiempo de rodaje, 
incluso contaba con una nueva IA que 
solucionaría los problemas de Syphon 
Filter 2. "Iba bien", recuerda Richard. 
"Estaba más entusiasmado que nun¬ 
ca con el desarrollo". Pero Sony, la 
propietaria del estudio, pensó que le 
compensaba crear un te raer Syphon 
Ffar para Playstation y convenció 
a Sony Bend para pasarse de PS2 
a Playstation, y la mayoría de esos 
elementos especiales se quedaron en 
el camino. "Fue como: ¡andaya! ¿De 
verdad? He llegado demasiado lejos, 
no podéis pedirme que retroceda", 
dice Richard, quien no retrocedió. 

Él puso en marcha el proyecto pero 
pronto se fue y le dio a Jeff Ross la 
oportunidad de ascenderá jefe de 
diseño. Lógicamente, el resultado fue 
un juego confuso que estaba metido 
a capón en Playstation con tan solo 
ocho meses de desarrollo, de forma 
que resultó ser un batiburrillo sin la ca¬ 
lidad de los dos juegos anteriores. 


P ero la base de seguidores 
quería más Syphon Filter y 
PS2 empezaba a asomar fia 
patita y Eídetic no quería 
perdérselo. Cuando Sony compró la 
empresa en el 2000 y la renombró 
como Sony Bend -por la pequeña 
ciudad de Oregon en la que estaba el 
estudio- se volvieron locos pensando 
en lo que podrían hacer en la siguiente 
Playstation. "En ese momento en la 
oficina todo el mundo estaba engan¬ 
chado a Diabla y Counier-Sirike, asi 
que me inspiré en esos juegos. Se lla¬ 
maría Syphon Ffar Online e iba a salir 
al mismo tiempo que PS2. Tendría al¬ 
gunas características adelantadas a su 
tiempo: Richard enumera: "Iba a tener 
niveles en 3D rea les gen erados de for¬ 
ma aleatoria, mult¡jugadorcon drop-in, 


MISIONES PARA 
EL RECUERDO 


Recordamos algunos de los mejores y más especia 
culares momentos de la serie. 


EL COMBATE CON 1SH ; 

EL LANZALLAMAS |f| 

■ La lucha con Antón frirdeux está 

diseñada con un buen sentido del ] 

ritmo e introduce la idea de disparar 

aun enemigo álhdadoen la espalda, 

algo que hoy día no 5e utiliza. la pe- '■- 

lea en si era un reto y se pera ibía como algo ir ico y con personal idad 


EL HELICOPTERO 

■ La batalla de Sypfwn Ftfterc entra 
un bel ¿áptero recuerda a la de Metal 
Gear Sol id. pero no deja de ser un 
momento destacado en el juego. Fue 
un momento cimb re después de 

escalar un edificio tras una m is ion de ^ m ' * ' 1 

sigilo en tierra, pasando por una mis ion de desactivación de misiles antes de 
escapar a través de un s ilo. hasta llegar a este momento. 


EL ASESINATO DEL ( - 

COMANDANTE 

■ Crac ias a la f lexi bii idad del lengua- 1 

je guionizado de Syphon Filter 2 los 
desarrol lado res pudieron crear mo¬ 
mentos -destacados. Había muchas 
de estas escenas emocionantes, 

pero este sutil puz le en el que haása que matar aúne arrendante sin que sus 
aliados se dieran cuenta propo n: ionó momentos de gran em oc ion. 


EL TREN - 

DESCONTROLADO 

■ Mucho antes de la batalla de 
U/icriartedíon la que se despeñaba 
un tren. Syphm Fttt& ya habia crea¬ 
do una escena espectacular. El juego 

está repleto de eventos interesantes, ^- 

y este es ero de los mejores. con Cabe sa hando de un vagón a otro y 
atacando al hel ¿áptero. 


PONTE UN TRAJE ” 

■ La primera fase de Syphon Fífíer 
3es espec ¡al porque no pone a los 
jugado tes en mitad de un tiroteo. Un 
■Sabe Logan t lajeado toma el ascen¬ 
sor hasta una habitación de hotel, 

donde está todo lo que neces ita para ^- 

acabar con su ofcjet rvo. Era una manera sene illa, pero b Tillante, de 
empezar un juego de espías. 


DESDE LAS ALTURAS pST 

■ En Syphon R’reríel jugador em¬ 
pieza en el n rvel in¿ ial lanzándose 
en paracaídas. lo que tren smite una 
sensac ión muy de ‘espía 1 ’. En su 
primera misión Mujari también se 

tiraba en paracadas aúna mra de ' -— 

oro, pero en este caso el jugador podía elegi r entre caer en m itad del ti roteo, 
aterrizar detrás del enem ¡go y matarlo en s igilo o buscar otro cam r o. 


Tutft o tí ttre 


* |HSFT Dark Mrrcrintrodujo nuevos elementos en le jugebilidad. tomo le tiroline 


































“AHI COMETI MI MAYOR 
EQUIVOCACIÓN EN TODA 
MI CARRERA EN EL MUN¬ 
DO DE LOS VIDEO JUEGOS” 


Lñ HISTORIA DE: SYPHON FILTER 


Richard Ham 


Y a había unas expectati¬ 
vas creadas respecto a 
Syphon Filter: Sony había 
visto que podía impulsar, 
Bend estaba preparado para trabajar 
en PS2 y los jugadores ya sabían lo 
que podían esperar de la serie. John 
Garvín, el guionista de Syphon Fifter 
hasta el momento, siguió teniendo el 
control creativo del siguiente proyecto 
y e ntra ion n uevo s d iseñado res pa ra 
crear el Fifter de la siguiente 

generación. "El objetivo con Omega 
£p r a. | jnera. por supuesto, hacerlo Onli¬ 
ne* dice Scott Youngblood. diseñador 
senbrdeeste proyecto. "Invertimos 
mucho en tecnología para poder 
hacerlo". La nueva generación de 
Syphon Fifter online iba a recuperar 
los elementos que Richard se había 
propuesto para mezclarlos con una 
estructura de misiones más habitual 
que permitiese el uso del cooperativo 
a través de internet. "Para mi fue un 
gran paso en el mu It i jugador y es lo 
que me pareció más interesante de 
este proyecto", dice Scott. "En lugar 
de tener misiones que fueran para un 
jugador o a pantalla partida, trabaja¬ 
mos oo n la idea de que cada jugador 
tuviese su propia Playstation. Todo se 
complicó porque había más posibilida¬ 
des de que algo saliera mal". 

Como era una idea totalmente 
nueva, al equipo le costó encontrar el 
equilibrio correcto. Scott explica que 
hubo mucho de ensayo y error y mu¬ 
chas pruebas, pero no fue suficiente. 
Añade: "A menos que tengas miles 
de jugadores no podrás ver todos 


los problemas que pueden surgir". El 
simple hecho de conseguir que el sis¬ 
tema funcionara sin problemas era ya 
complicado: " Los diseñadores tenían 
que hacer muchas cosas a mano de la 
geómetra del nivel y de los enemigos. 
Me hubiera gustado tener más tiempo 
para trabajar esa parte, decir: ! \ále, 
hemos hecho un nivel, es posible 
jugarlo taI como está, pero ¿podemos 
facer que sea más divertido? 1 "'. Nada 
fue como se esperaba. PS2 no logró 
ser el dispositivo online que Sony es¬ 
peraba y esto afectó a Omega Strain. 
La división entre modo multijugador 
y para un jugador había afectado a su 
diseño pero, como se jugaba sobre to¬ 
do en solitario, acabó decepcionando 
a los jugadores. Scott afirma "Fue un 
poco un juego experimental, no haba 
nada parecido en una consola, asi 
que no sabíamos qué recepción iba a 
tener". Tras año y medio de desarrollo. 
Syphon Fifter: Omega Strain salió en 
PS2 en mayo de 2004 y tuvo una 
acogida silenciosa. El problema fue 
el "arreglo" que se hizo para atraer a 
un público más variado, lo que afecto 
tanto al aspecto online como al offline 
del juego. El lanzamiento de SOCOM 
dos años antes tampoco jugó a su 
favor ya que estableció las normas 
de cómo debia ser un multijugador 
en PS2 y el tipo de juegos que debía 
tener la consola. Se acabó la acción 
grandilocuente de Syphon Ftiter, ahora 
se trataba de un combate táctico y 
lento. Deforma similar a como Mario 
64 machacó a Bubsy 3Dy cómo se 



comparó a Syphon fi/feroon Meiai 
Gear Soficf, -el equipo estaba sufriendo 
el peso de la fama. 

j s probable que esa fuera 
la razón por la que el cte- 
sarroEPador volviese a sus 
raíces en ios dos últimos 
juegos. En lugar de intentar mezclar, 
el siguiente juego. Dark Mirror, separó 
completamente el modo para un ju¬ 
gador del multijugador. Scott explica: 
"Con Omega Strain ros dimos cuenta 
de que crear un multijugador de este 
tipo no nos funcionaba muy bien. No 
cumplía los objetivos para un jugador 
ni para el multijugador. asi que dimos 
un paso atrás y nos preguntamos qué 
experiencia multijugador podíamos 
diseñar para Syphon Fifter Esto su¬ 
puso que dos diseñadores trabajaron 
para crear dos modos separados: 
Scott se encargó del multijugador 
y Ron Alien del de un jugador. Este 
último se basó en los juegos ante¬ 
riores para ver qué había funcionado 
mientras que Scott analizó cuáles 
eran los estándares del multijugador 
de la época. Además, la serie se 
pasó a PSP. Según Scott, "fue una 
decisión del estudio. Siempre habían 
querido desarrollar algo para la nueva 
plataforma, fuese esta como fuese. 

El mayor reto fue pasara una pantalla 
pequeña, haba que destacar más al¬ 
gunas cosas para que se vieran. Peto, 
aparte de esto, no había demasiadas 
diferencias en desarrollar para PS2 o 
para PSP". Para cubrirse las espaldas 
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v algunos 
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impresio¬ 
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fue todo un 


reto técnico 


que el motor 


pudiera con 


ii |rbr| ior prende que pasaran Destentes anos entes ce 
que apareciera un nrvel bajo el egue en la serle. 


Sony Bend lanzó el juego para PSP en 
20OS y luego lo portó a PS2 a más re¬ 
solución. Se trataba de un juego pare¬ 
cido al que acabó siendo el último de 
ía serie, Logan's Shadow, que fue un 
juego del montón que salió para PSP 
en 2007, junto a otro lanzamiento solo 
online que ampliaba las posibilidades 
de los dos "verdaderos" Syphon 
Fifter que salieron para la portátil. 

Este último juego. Combat Qps f dio 
a los jugadores la opción de generar 
misiones y compartirlas con otros ju¬ 
gadores. Pero, pese a la calidad de los 
tres juegos, la serie no logró ser tan 
atractiva como otras marcas de Sony 
y el resultado fue que. aunque ha 
habido rumores y los fans de Syphon 
Fifter todavía confian en que salga 
un juego nuevo, la serie lleva inactiva 
más de una década. Su final llegó no 
con una gran explosión sino con un 
chisporroteo. Lo interesante es que 
muchos de los desarrolladores origina¬ 
les de Eidetic siguen en Sonic Bend, 
trabajando en su primer juego de 
consola desde Ornela Strain. El juego 
de supervivencia zombi Days Garrees 
algo muy diferente a lo que hizo antes 
el estudio y hay mucha expectación 
por jugarlo, como si Bend tuviera que 
examinarse otra vez. Ahora que títulos 
clásioos de Playstation como Spyro 
o CfBSh vueIven a estar activos, es 
posible un regreso de Syphon Fiker. 

A. lo mejor si Oeys Gane tiene buenos 
resultados... 


n |PS PJ Loa juegos de PSP fueron bien 
recibidos y el equipo de Bend manejo el 
desarrollo muy bien 
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h | Arcad b| Pueoes us&r much&s pB lab res para 
describir Note, pero "aburrido"no es una de etas. 
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¡La ciudad ha sido 
invadida! ¡Asesinos! 
¡Gangsters! ¡Chulo 
P@t#s! ¡Lo peor de la 
Tierra está por todas 
partes! Sólo tu puedes 




restaurar la ley y el 
orden. Con el dedo en 
el gatillo, es hora de 
limpiar las calles... 




E s probable que nunca hayas Jugado a 
algo como Narc. Violento y sórdido, es 
como una pe Di de acción de Eos ochenta, 
fusionada con un sobrecargado mensaje 
antidrogas y que, según se rumorea, era el favo¬ 
rito de una conocida "gamer" y antigua primera 
dama de EE.UU,, Nancy Reagan. 

Adelantándose diez años a otros polémicos 
títulos como Grand TheñAuto r ¿Varefue diseña¬ 
do por Eugene Jarvis r programado por George 
Petroy llegó a los salones en 19S8, tras la comr 
pna de Williams Electronics porMicíway Games. 
Se vendió como el gran regreso de la compañía. 

Y es tan ridículo,, al nivel de mearse encima 
déla risa, que resulta imposible no imaginarse a 
su di senador y programador tronchándose con 
cada exagerado detalle de jugabilidad o trama 
que añadían, Empezamos con los personajes 
jugables, dos polis sin escrúpulos llamados Max 
Forcé y Hit Man. Vestidos con coloridas arma¬ 
duras de combate (azul y rojo), también llevan 
cascos de moto y les caracteriza una total falta 
de sutileza. Estos futuristas "maderos"' deben 


infiltrarse en los dominios de Mr Big, rey del 
inframundo criminal en una indigente y misera¬ 
ble urbe. A su paso saldrán hordas de chulos, 
gangsters, yonkisy psicópatas, todos intentando^ 
eliminar a los héroes de la forma más grotesca 
posible. Estos chorizos deben ser pacificados de 
cualquier forma r un delicioso eufemismo para la 
masacre que aguarda encada esquina de Narc. 

Cada nivel tiene scroll horizontal de izquierda 
a derecha, con un efecto de pantalla semi-3D pa 
ra que los personajes se muevan hacia dentro o 
hacia fuera del decorado, y contienen puertas de 
lasque emerg en los enemigos, o que son la salí 
da a la siguí ente zona. Para ello, el jugador debe 
encontrar una tarjeta de color, por lo general 
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L^S CONVERSIONES 
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ZXSPECTRUM 

■ A unq ue w di minó todo e i c o b r de L a rcade y se sustitu - 
yó por do átonos variables, la versión de Spectrum es un 
trabajo impresionante. Un pelin Lento, pero admirable por 
La cantidad de contenido del original que retiene, inclu¬ 
yendo los subniveles y la variedad de enemigos. Sólo para 
! 2Sk, pero un noble esfuerzo de The Sales Curve y Otean 


AMSTRAD CPC 

■ Algo más Lento que el port de Spectrum (algo que es ra¬ 
ro, considerando que comparten código), el Amstrad aña¬ 
de mucho más color, aunque es más pobre en casi todos 
Los demás aspectos. El sonido brilla por su ausencia, y Los 
gráficos a menudo se convierten en Una confusa expLosón 
de póceles. Es La peor de Las conversiones de B bits. 


AMIGA 

m EL Amiga recibió pobres conversiones arcade a prin¬ 
cipios de Los noventa, pero este en concreto supuso un 
esfuerzo más que decente, ainque no iguale a su, su¬ 
puestamente pariente inferior, el C64. Más turgente en su 
r itmo, el JVorc de Amiga ca rece de La exp lo siva j ugab i li dad 
deC£4, y acaba resultando un peto aburrido. 



en el suelo o en poder de un matón. Como en 
otros a rea de s r comienza despacio, antes de que 
un enjambre de criminales caiga sobre los nares. 
E l arma por defecto es un subfusil, con munición 
I imitada. También se pueden coger coh etes, 
para terminar por la vía rápida r aunque hay que 
evitar a los civiles. En cualquier caso, no todo 
son tiros; Max Forcé y Hit Man son polis r y pue¬ 
den apresar enemigos poniéndose sobre el los y 
usando su infinito suministro de esposas. 

Las pruebas abandonadas (como alijos o fajos 
de dinero) se pu eden recogen aunque como ca¬ 


bría esperares arriesgado, ya que los títeres de 
Mr Big tienen armas r jeringuillas., . Dispararles es 
más seguro, y satisfactorio, a pesar de los bonus 
que podemos ganar por arrestarles. 

El jugador comienza en las calles de ciudad 
deprimida, donde es asaltado por numerosos 
y clónicos yonkis con gabardina. Después, la 
refriega sigue en el andén del metro, rumbo 
al laboratorio secreto del científico adicto Dr 
Spike Rush, AKA Hypoman, quien está ocupado 
pnoduci endo drogas para vender en I a cali e. 
Aquila violencia del juego vira hacia lo extra¬ 


ño. Atacado por violentos rottweilers, los polis 
deben contraatacar o ser mordisqueados hasta 
la muerte. Pero, a diferencia de sus dueños hu¬ 
manos, quienes caen al suelo una vez muertos, 
los canes muían en cachorro al ser disparados, y 
huyen a replantearse su vida. También pasamos 
por un puente y un vivero antes de llegar a las 
oficinas de Mr Big y a su organización, Krack. 
Ábrete paso entre los gangsters de la junta di¬ 
rectiva y llegarás al duelo con el mismísimo Mr 
Big, ya sin silla de ruedas. En un glorioso, ridicu¬ 
lo y totalmente inesperado giro, Mr Big se trans¬ 
forma en una hinchada cabeza sonriente que 
dispara misiles a los héroes. Dale con suficientes 
cohetes y se volverá a transformar, en una cala¬ 
vera metálica con columna vertebral, qu e escu¬ 
pe a los polis lo que parecen trozos de carne. 

Y luego está el coche. Descartado un aburrido 
coche patrulla o berlina sin matricula, los polis 
conducen un sobrio Porsche rojo, con lanza¬ 
cohetes, metralletas delanteras y ordenador a 
bordo que revela detalles de los jefes que los es¬ 
peran. Disponible en la larga sección del puente, 
puede ser conducido a altísimas velocidades 
con una completa falta de respeto por la vida 
humana y el código de circulación. Aunque, una 
conducción descuidada, suele acabar en la no¬ 
toria y explosiva destrucción del frágil vehículo, 
rematada con el gag de una rueda rebotando. 
Cada na re comienza el juego con tres vidas, y 
una barra de energía, que los malhechores de la 
ciudad van menguando muy alegremente. 

Tras estrenarse en los salones, Narc causó 
furor entre los padres, quienes se oponían a que 
sus retoños se expusieran a este sanguinario 
acercamiento del cumplimiento de la ley, aunque 
el sórdido tono del juego escapaba a la censura. 
Dado el desfile de extremidades sanguinolentas 
que ocupaba la pantalla cada vez que el jugador 
disparaba un cohete, no es de extrañar. 
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CGMMODORE 64 

■ Programado por Simón Pie k, fue su último juego en 
C64. y menudo t rabajazo par a desped irse. Sensiblemente 
más rápido que sus compañeros de fl bits, Loscuadrado- 
tes gráficos de L C om m □ do re e nc ajan ton el juego perfec¬ 
tamente. Acompañado de una gran música, sigue siendo 
una de las mejores conversiones are a de para C64. 


ATARI ST 

■ Compartir código con Amiga se tradpjo en un port de 
Atari ST dentro de la media, lastrado además por un 
scroll espasmódico. Es una pena, porque la base de un 
buen juego está ahí, y el port sólo necesitaba un poco más 
de esmero en su jugabilidad. En cualquier caso, La presen¬ 
tación, como en la versión de Amiga, es de primera. 


NES 

■ Llevar ino de Los juegos arcade más vio lentos de La 
Kisto ría y adaptarlo a la familiar Nintendo Entertainment 
System fue,., atrevido. Para ser justos, es una conversión 
excelente de Rare y Acclaim, que se mueve a buen ritmo 
y retiene mucho de La jugabilidad original, aunque con Los 
detalles sanguino Lentos muy atenuados. 



* 




p IXEL PERFECT 



Matón Gigante Max Forcé Camello Arimado 


\ónki Yonki Trastornado 


é 


Rueda Rebotante 

% 

Fajo de Billetes 


Alijo da Droga 


Llave de Puerta 



Cadáver en Llamas 



Contenedor Asqueroso Coche deportivo 



Coche Accidentado 
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Club Nocturno Ruinoso 
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LA BANDA DAS LOF 


JOE ROGKHEAD DOCTOR SPIKE RUSH 



■ La primara tarea de Los nancees 
acabar con La distribución de Mr Big, 
■gestionada por una banda, lasDasLaf. 
Con gabardinas para disimular su cár¬ 
game nta, estos chungas acu den en ma¬ 
sa a par Las palis. Deben ser abatidas a 
detenidas (para can seguir un benusí. 


■ Las nares san un quebradera de ca¬ 
beza para Mr Big, obligándole a sacar 
a Las tipas más duras. Joe Rockhead 
vive en u na f renét ica i ra de e ste raides, 
La que le hace poderosa e inmine al 
dolar, y difícilde matar. Si te pilla, será 
La más parecida a una caricia infernal. 


■ Interrogando a Las miembros de Das 
Laf, descubrirás La localización del La¬ 
boratorio de Mr Big, y que el Dr Spike 
Rush está preparando una menda aún 
más patente. Es un rival peligroso, que 
te lanzará peligrosasjeringas veneno¬ 
sas a l más mío ima dése uido. 



MR. BIG 

El“gran hambre", el objetivo de los nares. Primero aparece 
en silla de ruedas, retirándose a su guarida para evitar el 
fuego enemigo, antes de desvelar su forma real: una gigan¬ 
tesca cabeza sobre una plataforma móvil. Llénala de plomo 
y volverá a cambiar, por sorpresa* a una calavera metálica. 



SARGENTO 5KY HIGH 


■ Con Los laboratorios destruidas, taca descubrir de dónde 
viene La marihuana, y ver quien la está protegiendo. Ese rol 
recae en el Sargenta 5ky High, soldado veterana, adicto al 
parra y custodio del criadero de Mr Big. Despacha al vi Llana 
y a segúrate de coger algunas plantas... [Son una prueba! 



KINKY PINKY 


■ Antes de alcanzar e L c uarte L gene ral de Mr Bi g, Los na res 
deben pasar par las chungas y sucias calles del centra. 


Portando un cuchilla de cocina y con una aterradora rrtásca- 
ra de payaso, Kinky Pinky manda aquí, y sus miembros no 
du dan e n sec uest rar a la s d i stra idos viandante s. 



GRUPO DEL CUARTEL GENERAL 

■ Finalmente, Los nares penetran en el cuartel gene ral de 
Mr Big, pera no sin antes enfrentarse a Legiones de matones 
con traje de gángster, Armadas con subfusiles, estos gángs¬ 
ter s son Lo último en asesinas de profesión, y te amargarán 
el camino hacia La guarida de Mr Big. 
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pgtR: SIMON P1CK 


Hablamos con el programador tras la versión de Narc para 
Commodore ¿4 y productor para The Sales Curve sobre 
todas las conversiones de esta recreativa run-and-gun 

Sí, tuvimos un mueble en La 
oficina. Una de las primeras ór¬ 
denes de negocio fue coger bs 
sprites de Las ROM. MattSpaLL, 
nuestro informático,fue quien 
hizo esto, No podíamos usarlas 
directamente porque tenían 
mucho color y resolución, pero 
fueron super útiles como mate¬ 
rial de referencia. Dato curioso: 

¡Matt es el hermano del actor 
TimothySpalil 


\ W i 


copiando elbuffer de pantalla a 
la memoria de vídeo dos veces. 
Eliminó esa ridicula segunda 
actualización |y de repente el 
juego se volvió super rápido y 
mucho más jugable! 


¿Cómo consiguió The Sales 
Curve el trabajo con Non? 
Como parte de su plan de cinco 
añ o s para convertí rnos e n ed i - 
tor, Jane [Cavanagh, fundadora 
de Sales Curvej estaba desarro¬ 
llando títulos para unos pocos 
editores, Usamos cada proyecto 
para contratar nuevos progra¬ 
mado res y arti sta s par a que 
creciera el equipo interno de 
desarrollo, Random Access. Con 
el éxito y calidad de SjfAivorm 
y a La habilidad negociadora de 
Jare, fue fácil con seguirlo, 

¿Cuál fue tu papel? 
Básicamente hubo tres ver¬ 
siones del juego. La de C64 
fue independiente¡Spectrumy 
Amstrad compartieron código, 
como Las de Amiga y SI. Mi 
rol, además de programar La 
de Có4, f ue seguir Los avances, 
para asegurar que llegábamos 
a lasfechas. También monté el 
equipo. 

¿Tuviste acceso a La máquina 
recreativa de flore? 


¿Estabas al tanto de La recrea¬ 
tiva y su reputación? 

Nd , no ten íamo s co nstanc ia. 
Muchos juegos de la época gira¬ 
ban en torno a disparar cosas, 
pe ro no s c o stó e nten der to do el 
tema de La cultura de La droga 
en aquel momento. Creo que 
evitamos males mayores mini¬ 
mizando La sangre y haciendo 
que bs malos se hundieran en 
el suelo en Lugar de quedarse el 
muerto a La vista. 

¿Hubo algún problema durante 
el desarrollo de flore? 

U n me s a ntes de te rmi na r el 
desarrollo, Dave Leitch seguía 
teniendo problemas para hacer 
que b versión deZXSpectrum 
fu Era Id su fie i en te mente rápida. 
Estaba casi bien, pero petar¬ 
deaba aveces. Hasta que un 
día, se d io c ue nta q ue est aba 
actualizando La pantalla dos 
veces porcada de Lo del juego - 
hablando técnicamente, estaba 


¿Quedaste satisfecho con tu 
trabajo en Cfi4? ¿Vendió bien? 
Sí, hubo muchas cosas con bs 
que quedé encantado: modo 
para 1 jugadores simultáneos, 
el scroll de color, balas con 
sombra.elscannery bs letras 
pintadas con spray. Todo eso era 
difícil de hacer bien. Creo que 
todas funcionaron bien, aunque 
fue hacia el final de La era da 
B bits, así que no creo que Las 
versiones de C64, Spectrumo 
Amstrad vendieran muchísimo, 

Dada la fecha, ¿hubo 'a-uneh'7 
Hubo un tiempo en el que tra¬ 
bajé desde casa, echando horas 
como Loco. Y siendo años antes 
de Internet o el email, cada dos 
días hacía un diskette, iba a 
correos y usaba el servicio de 
entrega en el mismo día (creo 
que se llamaba Red Star) para 
que Llevaran el disco a Clapham 
Ju nct ¡d n, La e stac ió n ma s ce rea - 
na al testeo de The Sales Curve. 
Elbs jugaban al títub y enton¬ 
ces me mandaban por fax una 
lista de bugs, en La que trabaja¬ 
ría antes de enviarles otro dis¬ 
kette dos días después. |Cómo 
han cambiado Lascosas! 


La angulosa cabina vertical es atfpica, en. 
tanto en cuanto los controles están alojados 
por debajo del monitor, en su propio compar¬ 
timento rectangular sobre la unidad principal 
de la máquina. Los joystfcks de ocho direccio¬ 
nes se usaban para manejar a los personajes, 
y junto a estos hay cuatro botones, disparo, 
cohete, salto y agacharse. Bajo el capo, Narc 
contiene un circuito Texas Instrument, el 
TMS34010, y fue uno de los primeros juegos 
en usar es procesador de gráficos integrado. 

Su habilidad para crear sprites de mayor defi¬ 
nición se explotaba aún más en juegos como 
Mortai Komhaty NBA Jam, 

Dada su infamia y éxito, las versiones 
domésticas de Narc llegaron dos años des¬ 
pués. La mayoría fueron editadas por Ocean 
Software, y desarrolladas por The Sales Curve 
a través de su equipo interno, Random Access.. 
Narc recibió alabanzas de casi toda la prensa, 
sobre todo en los dos ordena dores fabricad os 
por Commodore, La única voz discordante fue 
Your Sinclair; aunque cargaron más las tintas 
por el contenido que por su cali dad. Por último, 
la versión NESfue lanzada por A cela i m, aunque 
la desarrolló Rare, reteniendo asi la conexión 
británica entre todos los ports domésticos. 

Echando la vista atrás, quizá resulte difícil ver 
porqué Narc causó alboroto. Influenciado por 
las sensacíonalistas pelis de acción de la época, 
y la ciencia ficción distópica de filmes como 
Terminatory ñohocop t no fue muy critico a la 
hora de recrear el mundoyonki urbano, ni con¬ 
tiene nada especialmente fresco para el público 
actual, exceptuando su tono irónico. Muchos 
de los personajes de Narc protagonizaron los 
dibujos de Acclaim The Fowsr Team, sobre todo 
Max Forcé y el principal villano, Mr Eig, insuflan¬ 
do vida a Narc más allá de los salones y ports 
domésticos. Midway intentó relanzar la serie en 
FS2 en 2005, con estrellas como Ron Pe riman y 
Michael Madsen, pero no dejó huella. Mientras 
el remake se ha hundido para siempre en el lago 
de los juegos a ser olvidados, el Narc original 
sigue siendo el favorito de losfans, Con sus grá¬ 
ficos y tono únicos, parece claro por qué se le 
sigue recordando con cariño. 
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Después de producir un trío de exitosos títulos de ciencia 
ficción para Hewson Consultants, Raffaele Ceceo cambió 
de dirección. Retro Gamer muestra cómo esto llevó al 
desarrollador a crear su puzle d e fantasía, Stormlord. 


TextcdeRory Milne 


L os jugadores y la prensa amaban los 
j uegos de ciencia ficción de fina les de 
los años 80 de Raffaele Ceceo ( Exoíon r 
Cybemoid y Cyber do id tt) r por lo que 
lo normai era imaginar que el diseñador tendría 
Ea tentación de continuar este camino con un 
cuarto titulo de ciencia ficción. Cuando le pre¬ 
guntamos, vimos que esto no fue así. "Estaba 
aburrido del género de ciencia ficción, ya que 
mis últimos juegos eran de ese tipo' 1 ,, admite 
Raffaele. "Cuando diseñé los juegos me preocu¬ 
paba más la forma en que los objetos interac- 
tu aban de una manera más abstracta, en I ugar 
de permitir que el entorno "espacial" guiara el 
diseño del juego. Asi que los gráficos de ciencia 
ficción eran realmente decoración. Sin embargo, 
como todavía estaba dibujando mis propios grá¬ 
ficos en ese momento, la idea de poder explorar 
algunos estilos diferentes era atractiva' 1 . 

El estilo del que habla Raffaele fue la fantasía, 
que el des arrollador atribuye en gran medida 
a sus hábitos de lectura y escucha en ese mo¬ 
mento. "Leí El Señor de los Anillos, y en ese 
momento escuchaba mucha música de Queen", 
señala Raffaele. "Junto con sus populares temas 
comerciales, hicieron alg unas canciones más os¬ 
curas que aludían a las hadas y otras ideas fan¬ 
tásticas. Pensé que todo el entorno de fantasía 
estaba lleno de buenas ideas, asi que me decidí 
por él, Como de costumbre, Hewson lo apoyó y 
no le importó correr riesgos con algo diferente". 
Con el género decidido, Raffaele se centró en 
la jugabilidad,y aunque 
a menudo se supone 
que Starmtord se ba¬ 
só en Exatan r no fu e 
realmente asi. "No 
puedo decir que 
Starmtord fuera el 
sucesor de Exatan" r 
comenta Raffaele. 
"Para empezar, 
Starmtord era un 
juego con scroíf. 




h iZXSpEctrumj Lds puzles en Stormlord a menudo implican 
una larga caminata para encontrare! objeto requerirlo. 


mientras que Exatan no tenia. Probablemente 
haya más similitud con Equinox r ya que tenia 
más entorno abierto para explorar que Exatan o 
Cytjemafd. Viendo los juegos, puede haber una 
similitud, ya que todos los gráficos fueron dibu¬ 
jados por mi y tenia un estilo que se adaptaba a 
mis limitadas h abil ida des como artista", 

Una habilidad artística que el desarrollador 
consideró que estaba más allá de sus posibili¬ 
dades fue la animación del protagonista, por lo 
que se aseguró los servicios del artista que ha¬ 
bía creado el sprite principal para Exatan r Nigel 
Brownjohn, aunque posteriormente se le pidió al 
animador Dale un cambio de imagen. "jSe pare¬ 
cía un poco a Shrekl", dice Raffaele sobre la apa¬ 
riencia inicial de su protagonista, "Tendría que 
especular sobre lo que pasó con el personaje, 
pero supongo que fue un primer borrador recha¬ 
zado por parte del animador, Brownjohn, quien 
también animó al personaje de Exoton. Parecía 
más un malo que un héroe,y tengo un vago re¬ 
cuerdo de que a Hewson no le gustaba. No creo 
que su mochila cohete realmente hiciera nada, 
especialmente si era un borrador inicial, por lo 
que fue un intercambio de gráficos directo. El 
personaje final era un héroe de fantasía barbu¬ 
do, pero creo que los cuernos que sobresalían 
de su casco le daban ese aire vikingo". 






>t[ZX 5pectrum| Los trampolines ca¬ 
tapultan al héroe del juego a grandes 
distancias a través del cielo nocturno. 
h |ZX Spectrum] Un par de oponentes 
son piezas de ajedrez que encajan muy 
bien en el mundo surrealista del juego. 


LOS 

ORTOS 


Además, del personaje principal de Etormtord r 
Raffaele se encargó del resto de tareas de ani- 
mación r que gracias a la banda de rock favorita 
del diseñador,, incluía oleadas de peones y caba¬ 
lleros m ortales. "Una vez más r volví endo a los 
primeros discos de Queen r había un tema llama¬ 
do March Qf The Black Queen" r recuerda Ceceo. 
Jl Esa pista siempre me hizo pensar en un juego 
de ajedrez por razones obvias r así que metí algu¬ 
nas piezas de ajedrez. De heoho r pensé que iban 
bastante bien con las ideas de fantasía / hadas. 
Además r el hecho de que no necesitaran nin¬ 
guna animación los hizo más atractivos r ya que 
solo podía desrizarlos por el suelo". 

Sin embargo r Raffaele ideó una innovadora 
mecánica donde los trampolines lanzaban al vi 
kingo a un cielo nocturno lleno de estrellas que 
permitían al héroe recorrer grandes distancias 
en el reino de hadas en el que se desa¬ 
rrolla su búsqueda. "Tras la lujosa ani m ' 

mación de vu elo r no había más que 
u n te I etr a nspo rtad or r co mo I os de 
Equinos y Exoton", afirma Raffaele. Hflr 

J, AI ser capaz de moverme instan wk 

táneamente de un área del mapa fm m 
a otra r se añadieron todo tipo de l¡V" i 
opciones de puzle y me permitió r a §¡Jr 
usar todas las áreas del entorno. ■ 


Asi que la característica acabó como una herra¬ 
mienta útil de diseño de juegos". 

Pero incluso en situaciones donde los tram¬ 
polines no estaban disponibles, Raffaele se 
aseguró de que la gravedad no fuera un gran 
problema para su héroe al darle un salto es¬ 
tándar y un salto su pe rea rg a do. J “Me gustó el 
energizador de R-Type r pero no creo que esa 
haya sido la infl uencia' 1 r reflexiona Raffaele. 

Jl Realmente no recuerdo qué influyó en el salto 
de altu ra variable, pero probablemente se basó 
en hacer que el personaje fuera más receptivo 
y me diera más flexibilidad para diseñar los 
niveles" Por ejemplo,, podría forzar al jugador a 
realizar saltos rápidos y cortos en ciertas áreas, 
mientras que en otras necesitarían grandes sal¬ 
tos para superar un obstáculo" 

^ El diseñador también te nía otra 

mecánica en desarrollo quefun- 
cionaba de manera si mil a r r con el 
P propósito de armar al héroe con 
b ^L rayos de corto alcance y espadas 

JF *■ de largo alcance. JI AI igual que el 
B salto de altura variable r las diferen- 

t * BL tes armas me permitieron agregar 

V m ás va ri edad de j u g ab i I i da d" r razona 
Raffaele. "La idea era que el jugador 
pudiera completar el juego práctica- ^ 
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LRS CON¬ 
VERSIONES 

Así son todas las versiones existentes 
de Stormlord. 



ñMSTRRD CPC 

■ Dado que la vers ión para ^ ^ 

€ PC kiedesarro liada pD reí 7ÍT- ... 
mismo equpo que hizo el rnp; 

original paraZX SqKtnmn.fio 
s orp rende que ambos juego s ^ J: ¡Y?;; 

sean muy similares. La princ i- L —“ rí 1 tl "' 1 * 1 
pal diferencia entre ambos sor bs coloridos gráficos que 
mostraba el juego en Amslrad CPC. 



■ Programado por el c oc rea- 

dororiginal,Nidí Jones, con * 

gráficos de Hugb Binn 5 .tiene 

una mús ica pegadiza, pero 

haymuchos menos enemigos ’¡' i/rj |-j 

queeneloriginaL lo que, 

naturalmente, l o hace un poco más fác il que d j uego en el 
que está basado. 



RTRRI 5T 

■ En lugar de vers iones colo- 

readasdebs mapas de bits j (yjJÍ I 

delSpectnum, como bs otros ^ | 

portsde lábitsde Hewson, la 

versión ST tiene muevos ele- f v. T : ' ■ ■ ■tq"■ U 

■ . .*S+ '■ l ■_- 

mentos visuales que aproare- 

chin el apartado gráfico del sistema de Atari. Además -de 
una estética mejorada, se incluyen dos nivdes adicionales. 


RMIGR 

■ Bendalmentees una 
vers ion con mejor sonido que 
la de Atari ST y que cuenta 
con los mismos dos noeles 
adicionales . A Ligual que la 
adaptac ion a ST, la de Amiga 
tiene o bs menos intensas que ta versión de Spectmm , con 
enemigos muy diferentes a los del original 




PC 

■ Aunque se parece a la ver- ” 

s ion de Amiga, la de PC -DOS ¿ 

suena como elorginal de . ■■ 

■ ■ í'i >i - i. 

Spectnim. Aquí se reemplaza '' ¿ _ ■' , ■ v T ‘ V - . 

d vuel o del o rigeiala traies de I f Ís5; i.. m 

la mecánica del cieb nocturno - 

con un águila a t naves de niveles . lo que le permite evaluar 
los desafíos futuros. 



MEGfi DRIUE 

■ Al igual que en Atari ST, 

Amiga y PC. la adaptación de 
Mega Dnveesuraversión 
mejo rada de las publicadas 
en bs ordenadores de 16 bits. 

Además de un sonido mejo¬ 
rado , e sta wrs bn incorpora cuatro etapas que combinan 
elementos de los ¡niveles de hadas y castl Dos existentes. 




JUEGOS CGNTRGUERTIDOS 



LEGEND OF THE 
RMRZON UGMEN 

■ Además de tener una portada que mostraba a amazonas 
prácticamente desnudas, el juego de US Go Id se anuncio seis 
meses antes de su lanzamiento. Las quejas sobre retras os y 
desnudos podrían haber desaparecido s i el juego hubiera s ido 
bueno. pero era dec ididamente abu rrido. 



GRME GUER 

■ In^jiradopor ehosts TV &oblÁos. e i<gua¡l de difícil. 
se hizo má s conoc ido cor el pezón pare ¡alimente expuesto en 
su cubierta. S n emta igo. b polém ica pronto se cortó de raíz. 
ya que las quejas sobre Los anunc ios inic bles del juego publi¬ 
cado s en las revistas dieron fugar a publicidades posteriores 
que censuraron la portada en el Reino Unido. 


mente con un arma, pero si era un poco más 
inteligente en su elección, podría encontrar algu¬ 
nas secciones menos frustrantes". 

Además de las armas y los saltos, y las sec¬ 
ciones de disparos y plataformas que facilitaron 
estos mecanismos, Raffaele implemento un 
tercer tipo de ju gabilidad en forma de puzles de 
causa y efecto. "Los puzles se adaptaron muy 
bien al estilo de fantasía y la exploración que 
se requ erfa para compl etar los nivel es", señala 
el diseñador. Jl Exaíon y Cybernoid eran casi to¬ 
talmente lineal es r así que bajé un poco el ritmo 
del juego para hacer pensar a los jugadores. No 
había hecho un juego antes con acertijos apro¬ 
piados, por lo que añadió interés al juego" 

Pero a pesar del añadido de los puzles a la fór¬ 
mula de Raffaele, su último proyecto aún refleja¬ 
ba su preferencia por Instituios arcade en lugar 
de las aventuras. “Starmíord era fundamental¬ 
mente un juego de acción,, asi que no quería ir 
demasiado lejos. Además, los juegos de acción 
eran mis preferidos", considera Raffaele. JI En 
la mayoría de los casos, los puzles no eran 



h iZXSpectmm] A menudo Sícvmícitf nos da la oportunidad 
de volar hasta otraseocion. 


w NO SE 

DIFERENCIABA 
MUCHO PE LO QUE 
SE PODIA UER EM 
CUALQUIER PINTURA 
DEL RENACIMIENTO" 

Raffaele Ceceo 

más que variantes de los puzles de cerradura y 
llave, un poco como las tarjetas de colores en 
Equinox. Sin embargo, tener un efecto gráfico 
diferente,como las abejas volando hacia la miel, 
permitía una experiencia más satisfactoria cuarn 
do resolvías el puzle". 

R affaele introdujo rondas de bonifi¬ 
cación románticas entre etapas en 
las que su héroe podía ganarvidas 
enviando corazones a las hadas 
y recogiendo sus lágrimas. Jl IVIe gustó mucho 
ese pequeño minijuego", dice Raffaele con una 
sonrisa. "¿Tal vez estaba tratando de mostrar un 
lado más suave del personaje principal? Creo 
que encaja perfectamente con todo el tema de 
las hadas. Sin embargo, quita los g ráficos de 
ese minijuego y, ¿qué tienes? Realmente era un 
simple shoot r em-up en el que las balas eran co¬ 
razones, los aliens eran hadas y los pick-ups que 
dejaban caer al dispararles eran lágrimas" 
Mientras Raffaele pulía los niveles centrales 
del juego, su editor, Hewson Consultants, esta¬ 
ba realizando una gran campaña de marketing 
previa a la publicación, pero las capturas de 
pantalla de la revista y las demos en cinta de 
esta campaña publicitaria, resultaron ser algo 
controvertidas. "Recuerdo que las hadas desnu¬ 
das causaron revuelo", reconoce Raffaele. "Pero 
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como SE HIZO: STOñíTILORD 


RTMEMñ 

■ Teniendo en cuenta lómanos que san los gráficos de 
Arfe™, es i rónico que su portada provocara ipi debate tan 
acalo rado. Además de las preccipac iones s abre Atbena. 
que aparecía cas i desnuda, Ocean Software también recibió 
ira queja de que una sección de la armadura que llevaba el 
M inotauro en su po rtada parecía un falo g ¡gante.. 


EñRBRRIRN 

■ La dec ¡s ion de poner a María Wbittaker con poca ropa en 
b cortada de Barbarían fue una gen ¡al idad, ya que el furor 
insultante ensombreció completáronte las decap itac iones 
del juego. Tal vez para evitar las aarsac iones de seaismo, 
Barbarían también teda a un hombre semidesnudoen su por¬ 
tada. aunque no ayudara a calmar b controwrs ¡a. 


UIXEN 

■ Tras b exitosa estrategia de marketing de Borbor™, 
MartechGames le siguió, dándole a Víxen una portada con 
unaCorhne Russel taperas vestida. A pesar de la impresio¬ 
nante «íimac ion dio ital izada, el juego era insulso, y de^nués 
de que Boots se .negara a venderlo, Martech lanzó una versión 
con solo b cara de Co rrne en la po riada. 



ÍT1RS DEL 
EQUIPO 


EXOLOM 

PLATAFORMA: VARIOS 
AMO: 5987 _ 

cyberkoíd 

PLATAFORMA: VARIOS 

ANO: «9BB _ 

DELIVERANCE iem la 

imageiq 

PLATAFORMA: VARIOS 

amo: mn _ 



h |ZX Spectrum] Liberar a la última hada de Stomlord no es 
difícil, pero llegara la prisión es un gran desafio. 


no sé el porqué de este es cándalo,, ya que no se 
diferenciaba mucho de lo que se podía ver en 
cualquier pintura del Renacimiento o cualquier 
arte de fantasía, Pensé que encajaba bien con 
os otros gráficos y no había nada gratuito al res- 



cómo se veían los gráficos. En muchos sentidos, 
las versiones de 16 bits manifestaron lo que vi 



aecto, Ciertamente no fue mi intención causar 
ningún tipo de controversia o publicidad debido 
a ello. No pude dibujar las partes inferiores de 
as piernas en las hadas grandes correctamente r 
¡por eso terminan en macetas I". 

El alboroto causado por las hadas desnudas 
de Raffaele en el período previo a la publica¬ 
ción de Stiormiord no afectó negativamente a 
as ventas del juego cuando finalmente salió, 
■'Recuerdo que Stormfard puntuó muy bien r 
aunque sin el impacto de Exoion y Cybemoid ", 
r ecuerda Raffaele. "Me com plació, ya qu e el 
juego era muy diferente de mis exitosos títulos 
anteriores. No sabia cómo serian las cifras de 
ventas, ya que el j ueg o se lanzó bastante tarde 
en ZX Spectrum. Sin embang o, Hewson autorizó 
el juego para otras plataformas. Recuerdo haber 
visto algunas versiones de 16 bits y remarcar 


en mi mente cuando estaba desarrollando la 
versión de Spectrum" 

Al revisar el juego décadas después de su 
lanzamiento, Raffaele está satisfecho de que 
Siarmiord no podía haber sido mucho mejor con 
el tiempo concedido para su desarrollo y se en¬ 
orgullece de tener una calificación tan alta como 
sus anteriores títulos de ciencia ficción, "N o sé 
qué podría haber cambiado con el tiempo que 
tenia", admite Raffaele, "Con más tiempo, habría 
incluido más puzles y diferentes enemigos, más 
niveles y gráficos. Pero estoy muy orgulloso 
de Stormtardr ya que fue algo diferente para 
mi, Huboun cierto riesgo al lanzar un juego asi 
después del éxito de Exoion y Cybernoid r pero 
es genial verlo en la lista junto con los demás. Y 
con todas las diferentes versiones que se publi¬ 
caron más tarde"., k 


Stcnwkxd con sis - 
tB en tentar a las 
abejas lajDsdB 
algún lugar con 
miel 




























EL FIN DELTIEÍTIPO 


Cuenta La leyenda que existían una serie de tesoros del videojuego español, 
recreativas que apenas se dejaron ver durante La década de los ochenta en un puñado 
de salones y bares, desapareciendo en silencio, sin dejar apenas huellas o rastros tras 
su misteriosa estela. Hasta que un buen día, la leyenda se hizo realidad. 





;i LAncabel El aspecto visual de los nivelas con scroi! 
lateral se asemejaba, de alguna manera, al que podíamos 
ver en el mata-mata de liona mi Scramite 


h- [Arcado] La rejilla que delimitaba la parte inferior., 
perdiéndose en el punto de fuga., nos recordaba al 
fallid o titulo de Nintendo, Radar Scope. 


E l ñn de! Tiempo era considerado has¬ 
ta hace pocos meses como una espe¬ 
cie de Arca de la Alianza trasladada a 
la historia del videojuego en España, 

El titulo, desarrollado en nuestro pais a prin¬ 
cipios de la década de I os och enta r fue manu¬ 
facturado y lanzado por la compañía Niemen o 
al menos eso podíamos deducir de los escue¬ 
tos datos con los que contábamos. Existía una 
realidad alternativa en la que El fin del tiempo 
estaba cerca de poder ser jugado; un bastión 
ubicado en Zaragoza r más en concreto, en el 
salón de una persona ajena al mundillo del re- 
trovideojuego. Un salón en el que brillaba una 
máquina con destellos procedentes de una luz 
remota, casi ancestral. En el centro de la estan¬ 
cia,, el tesoro de los tesoros: una cabina de pan¬ 
talla polvorienta,, madera negra y artes visuales 
qu e su puraban el estilo gráfico de I a década de 
los ochenta. La única cabina de juego que se 


conservaba de Bl fin de! Tiempo, la prue¬ 
ba fehaciente de que un día existió y r a 
la vez, una placa que r a primera vista, 
no funcionaba. La leyenda estaba más 
cerca que nunca r pero faltaba un últi¬ 
mo paso que, quizás, nunca podría IIe- 
| gar a darse. 


El fin del tiempo 
en sus manos 

De pronto, la historia viró hacia 
un rumbo completamente inespera¬ 
do, David Torres, responsable del si¬ 
tio web recreativas org, dedicado a 
la preservación del videojuego ar¬ 
ca de español, nos pone en contexto 
antes de narrar el siguiente capitu¬ 
lo del relato: "Esther, la poseedora de 
la recreativa, conservaba la má- | 
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Además de todo el tiempo que había es¬ 
tado guardada la máquina, ella tenía el 
deseo de pedir ayuda para que volvie¬ 
ra a funcionar. Allá por 2015 hubo un pri¬ 
mer intento de preservación gracias a 
aficionados del mundillo como Rockman r 
Arcadehacker y Ricky2001 r que hoy per¬ 
tenecen al proyecto de recreaiivas.org y 
que por aquel entonces ya planeaban pre¬ 
servar placas españolas a través del foro 
de la Asociación de Usuarios de Máquinas 
Arcade y Pinbal ls r la AUM AR Se ofrecie¬ 
ron a desplazarse a Zaragoza con el ob- 
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¡i El &rte gráfico que lucia el flyer de Ef fifí do, 1 íismpo era 
una obra impaciente, desde las gelatinosas pupilas del 
comandante de los profundos hasta el casco de la rubia 
enfundada en el mono rojo. 


► quina en muy buen estado estético y con su 
placa original, en realidad, un milagro tenien¬ 
do en cuenta las aberraciones y transform a- 
cíones que hacían los operadores de la época 
para adaptar nuevos juegos y amortizar es¬ 
tas máquinas. Pero lo más increíble fue saber 
que la cabina procedía del bar de un familiar, 


h [Arcade| Una captura del rá nklng.de puntos que otorgaba 
cada enemigo derribado en el titulo. Aqui echamos de menos a 
loa chocos e la plancha. Se ve que no posaron para la foto. 


jetivo de reparar la placa, con la intención de 
que, de esta manera, pudieran hacer las lectu¬ 
ras pertinentes de las memorias en pos de pre¬ 
servar el juego, Lamentablemente, la dueña de 
la máquina, abrumada por la cantidad de men¬ 
sajes que recibió, dio un paso atrás y desapare¬ 
ció del mapa." 

Desde una perspectiva objetiva, nos parece 
del todo comprensible la situación que se dio 
en el mencíonado año 2015. Por un Iado, la pos¬ 
tura de aquellos aficionados y coleccionistas. 
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h [Aresde] La tese definitiva del juego nos coloca en el fragor de la auténtica batalla. El platillo 
velante -similar a ese del que desembarcaronYupiyAstrako en su dia- asóla a la ciudad sin 
ninguna compasión. 


h [Areade] Este nivel resultaba harto complicado dado el extraño y estrambótico movimiento 
que lucia nuestra nave espacial, la cual giraba con una brusquedad inusitada en cualquiera de 
las direcciones disponibles. 


los cuales se asomaron por la pequeña rendi¬ 
ja que se había abierto en una especie de mági¬ 
co portal capaz de transportarles a 13-81, año en 
el que se fecha la aparición de El fin deí tiempo. 
Una postura en la que la pasión aumentó hasta 
el punto de descarrilan siendo un vaso comuni¬ 
cante directo con Esther r que no pudo más que 
alejarse de la vorágine de mensajes e inten¬ 
tos infructuosos de comunicación que proce¬ 
dían de la masa de usuarios. Sin embargo, tres 
años después, ocurre lo impensable. La posee¬ 
dora de la reliquia reaparece. Torres nos habla 
de cómo se llevó a cabo el trasvase de infor¬ 
mación: "A comienzos de 2018, la dueña de la 
recreativa volvió a tratar de intentar pedir ayu¬ 
da para repararla máquina. Contactó con la 
Asociación ARPA (Asociación de coleccionis¬ 
tas de Recreativas y Pinballs de Aragón), y co¬ 
mo ellos no se dedicaban a reparar maquinas r 
la derivaron a su vez a Oscar Marín", 

Llegados a este punto r no resulta nada com¬ 
plicado recrear mentalmente I as escen as vi¬ 
vidas por el equipo encargado de reparar la 
máquina r como si fuera una película de aventu¬ 
ras reproducida plano a plano. La información 
recabada hasta el momento en medios como la 
indispensabíe página web de recrestives.org o 
el libro Continué Play? r publicado por Héroes de 


RESULTABA 
SORPRENDENTE 
QUE UN 

MATAMARCIANOS 
DEL 1981 PUDIERA 
INTEGRAR UARIAS 
MECANICAS 

Papel -libro que le dedica todo un capítulo a Eí 
fin d&í tiempo y su leyenda- no hacían másque 
alimentar el ansia de poder echarle el guante 
encima a la placa de Niemen David Torres nos 
cuenta a continuación algunos detalles r tan in¬ 
teresantes como curiosos, de los procesos de 
reparación preservación y emulación: "Para re¬ 
parar la placa se necesitó más de una semana, 
mientras que para el volcado de las memorias 
hizo falta un equipo más especializado, debido 
a la antigüedad de ciertos componentes. Había 
que asegurar que las lecturas de las mismas 
fueran completamente fiables, algo que demos¬ 


traba I a importancia de vol car y recuperar es¬ 
tos datos antes de que se llegasen a corromper 
y se volvieran irrecuperables. Por su parte, la 
emulación también provocó dolores de cabe¬ 
za, ya que no se contaba con ning ün tipo de do- 
cu mentación del particular hardware sobre el 
que se ejecutaba el código. Fue necesario es¬ 
tudiarlo y documentar afondo para entender 
su funcionamiento. Como anécdota podríamos 
mencionar el viaje de la placa desde Zaragoza a 
Barcelona, realizada en coche particu lar y pro¬ 
tegí éndola como si se transportara un cuadro 
de un museo a otro' 1 . En realidad, no está mal 
tirado el símil, puesto que esta reliquia, tal y co¬ 
mo diría un reputado profesor de Arqueología, 
"deben a estar en un museo". 

Finalmente, tras una larga temporada de tra¬ 
vesía en el desierto, el rescate del software 
escondido en aquella placa recreativa logra re¬ 
cuperarse. En el proceso intervinieron nom¬ 
bres como Eduardo Lázaro, Pere Vicién, Ricardo 
Fernández-Vega, Roberto Fresca, Miguel Ángel 
Horna o el propio Óscar Marín, que unie¬ 
ron fuerzas para que este viaje pudiera llegar 
a buen puerto, En junio de 2018, el emulador 
M.A.M.E., posiblemente el programa más po¬ 
pular en su categoría, llega a la versión 0.190. 
Una versión que hace posible jugar a Et fin ^ 
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mientras suena la fanfarria de la partitu¬ 
ra principal compuesta por John Williams 
para La Guerra de las Galaxias. Buen gus- 
to r mejor picaresca. En escena, el primero 
de los niveles: un remedo del $cr&mbf& de 
Konamir con medidor de combustible, mi¬ 
siles que emergen de lo más profundo de 
la tierra, rocas flotantes con mala leche y 

h Aqui teñen ds un estupendo primer plano déla placa 
hardware de El fin de! tiempo. No fue nada sencillo 
hacer que Volviera a la vida", aunque, sin duda, 
mereció la pena. 


* Eduardo Lázaro y Oscar M arin, de la Asociación 
de Recreativas y Pinbalis de Aragón dos de los 
grandes artífices de esta auténtica cruzada que fue el 
recuperar para la causa la máquina de Niemen 


^ del frempov ofreciendo una experiencia de 
juego muy cercana a la original, 

Un juegazo por descubrir 

Hasta el momento en el que pudo emularse, 
poco o nada sabíamos de cómo se jugaba a 
El fin del tíemp-ü- El material que existía acer¬ 
ca del titulo no iba más allá de un flyer en el 
que se veía a una muchacha rubia embutida 
en un mono rojo, apoyada sobre una copia 
del mueble original. Un mueble, por cierto, 
cuyos artes gráficos representaban a una es¬ 
pecie de reptil humanoide con aparentes in¬ 
tenciones aviesas, quizá reminiscencias de 
cierto tipo de profundos surgidos de la pro¬ 
digiosa mente del escritor de Providence, 

H.P. Lovecraft. Junto a la muchacha y al 
mueble del cartel aparecían cuatro capturas 
del juego. Resultaba llamativo que todas las 
capturas fueran diferentes, Ateniéndonos al 
año en el que nos movíamos cuando fue lan¬ 
zado, 1981, resultaba muy sorprendente que 
un matamarcianos -o, por extensión, cual¬ 
quier género de arcade de la época- pudiera 
integrar varios tipos de juego distintos. Hoy, 
por suerte, ya podemos salir de dudas y con¬ 
cluir que, en efecto, los ingenieros que pro¬ 
gramaron el título a las órdenes de Niemer 
-la empresa de Enrique Zarco y José María 
Arribas- diseñaron un shoot r em-up capaz de 
sorprender al jugador a través de la dinámi¬ 
ca de sus fases. 

Nada más insertar la moneda, el jue¬ 
go nos anima a pulsar el botón de 1-player 
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h La máquina da fífoí del liffliflú funciona ndo a plano 
rendimiento tras les arregles realizados. Se trata de 
un ejemplar que, Domo diría cierto ilustre profesor de 
Arqueología, "debería estar en un museo 1 '. 


scroll horizontal automático. Adjetivo y de¬ 
safiante, aunque con un handicap elevado; 
la nave se mueve en las ocho direcciones,, 
algo que dificulta mucho las maniobras a la 
hora de esquivar los obstáculos. Llegamos a 
una nave nodriza r resuenan las valkirias de 
Wagnery nos preparamos para el segundo 
asalto. Un momento... i Ha cambiado la me¬ 
cánica jugablel Pantalla estática, superficie 
lunar y asedio enemigo por todos los flan¬ 
cos posibles. Solo nos queda resistir hasta 
que r sin previo aviso r llega el encuentro en 
la tercera fase con una nave diferente que 
debe rescatar tres depósitos defuel mien¬ 
tras evita el ataque insidioso de unos tentá¬ 
culos procedentes del inframundo. ¿Está el 
ínclito Cthulhu detrás de todo esto? 

Tras recargar los depósitos de la nodriza, 
comienza el cuarto nivel, una vez más, dis¬ 
tinto a los anteriores. Aquí recuperamos a 
nuestra nave original mientras Niemer rin¬ 
de homenaje a Gaíaxsan -por la disposición 


de enemigos- y al fallido fíadar Scope de 
Nintendo, por aquello de la malla poligonal 
que se pierde en el horizonte. A diferencia 
de estos dos referentes, en la fase núme¬ 
ro cuatro puedes moverte por toda la pan¬ 
talla con el peculiar desplazamiento que ya 
conocemos. Llegaba entonces el enfrenta¬ 
miento final con los alienígenas, el cual se 
desarrollaba en el mismo escenario mostra¬ 
do durante la pantalla de menú: una ciudad 
anónima plagada de rascacielos -nos de¬ 
batimos entre Nueva York o Cádiz, una de 
ambas-, urbe que siente la amenaza de un 
gran platillo volante del que no dejan de sa¬ 
lir cazas asesinos. Hay que interceptarlos y, 
finalmente, impedir que un enorme proyec¬ 
til llegue a tierra. Si lo logramos, habremos 
evitado que el Tiempo llegue a su Fin, y co¬ 
mo sí estuviésemos en el día de la marmota, 
la historia comenzará de nuevo. 


Arqueología on tire 

El Fin del tiempo no ha sido el único titulo 
que ha sido rescatado del olvido durante los 
últimos meses. Desde la publicación del libro 
Continué Flay?, en el que los autores se ha¬ 
cían eco de que había numerosos títulos sin 
preservar, tenemos que congratularnos de la 
aparición de varias placas, localizadas gra¬ 
cias a la ayuda de nombres como los men¬ 
cionados en el presente articulo y de otros 
héroes anónimos que intentan que nuestros 
videojuegos puedan ser jugados durante ge¬ 
neraciones, Hammer Boy, Pro Cycíe, M áster 
Soy, Fénix o Night son algunos de estos 
tesoros. Que siga la caza, ifc 


# Retrogamer agradece a Óscar Nájera, 

David Torres y Óscar Marin su colaboración 
en la realización de este articulo. 


Programa 120 (03/05/2018) - Especial 
retromundo: videojuegos, conspiración y 
misterio 

000 



Universo Iker y 

las máquinas misteriosas 

El periodista Iker Jiménez, dentro de su proyecto radiofónico Universo Iker, dedicó en mayo de 20 IB un pro¬ 
grama completo a vi de ojueg os. oí nsp¡ración y misterio. En dicho programa, que contó con las opiniones de 
Javier Pérez Campos y Jesús Relinq ue. tuvieren cabida historias relacionadas can recreativas que arras¬ 
tran tras de sí incógnitas e historias extra ñas .algunas incluso macahras.como Baffíezaney el proyecto mi¬ 
litar Bredley Trainer, Berzerk o Palybiüs. Nombres que comparten con £í fin dei tiempo un período en el que 
estuvieron perdidosa ¡localizadles. Algunos, como el propio Pviybiüs, siguen en paradero desconocido. ¿Lo 
encontraremos algún día ose quedará en el limbo de las leyendas urbanas para siempre? 

Enlace del programa: httpstf/www.radíosetes/a-la-carta/especial-retromundo- 

videojuegos-conspiración-mí sí erio_2_25567S 0121. html 


¡retro Eñms=i I os 












—-. _._,,,« beneficióme 




un e ™S e T Q íroS?' *XS toS 

pero 'a Ó*f a i de w*¡ sE ^adruptaó 
sii aSMHi- ■■ ^éTTiot'a pw 'P . d0 pero hay 
Kb ni**» **“ £ parecer d*'*£°£ 1 * W r 

e 32 «o to5 date* de W , tos e Mb 

que "«‘^J*** que í«*g, a mwf 

<* n8M " e 8 mA ^ cce ^° , ^ansmisi* 11 de 

dd^'^I, ó. aerándoselas 

tarflfa^ 0 fA oa^ta^a. Eí3 ^uv sÁf™ ar 

dato® al ® "Ótela Ga( ™ BOT Ó'ciue el dispos® -0 
Extefi0 r^ ?«**. ^ emenw míre 

a le P^ B grande Y Va 

era un P oc f ■ m ¿ ria de sus ca' 3 ^. icW los cuatro 


de I a ^ fl,ea 

a carne BOY CaWj^, , a mMf*» 

%5gsS^¿£ 

ss^ssssKssr 0 *' 

retroilurdinad^ ^ ^mb de■ u™ ^ mel0 raa en 

a j: ^ ^ ^ 

v G °? .r S ‘ ir óu^ anrieri p | tootones i-N ■ port P araca ' c omp^ ada 

original, ■■ _ 56 cüie'®® J ^ataa que el pata auncul. , ^ pa , a función ■ . ar 

sa§sasHR ^ssass»* 

<H» ^f^wwoad»W**£ Jrogar, la P»"»' el • _ MMartJ0 . 

S35£sssíss;sr. 

.._ ^*1 atraco de 


» Bob 

menie d*'* 

^qq^OS ® n C 


„ eütteiwT 
venta, P^° ^ ^ 


=ír^ss?s»- 

íS-tísr-SSñríííS 

La G a ^ e B V . ■ 0S ajraofes && j uf an te toda 

cSsssss^" * 


h IW* w *®f! Jj"y Cdtf 

Lcliptó- 





había una predicción interesante: "Se rumorea que 
la maquilca en color ejecutará tus viejos juegos mo¬ 
nocromo". 

Esa si que fue una predicción arriesgada. Hoy 
Nintendo aboga por la retrocómpatibilidad, pero por 
entonces, las consolas no eran compatibles unas 
con otras. ¿No estarían autoarrinconándose al más 
puro estilo Qix., prediciendo la compatibilidad oon 
la vieja Game Boy? Quizás no en 1993. pero... ¿y 
cinoo años después? La verdad es que Nintendo 
aspiraba a una consola de 32 bits mucho más po¬ 
tente a mediados de los 90 bajo el nombre en clave 
de Proyecto Aclantis, pero al final se optó por una 
sucesora que pudiera ejecutar el amplio catálogo de 
juegos mono de GB. Y esa decisión tuvo ramificacio¬ 
nes para la Game Boy Color. 

"La retrocompatibilidad definió más o menos 
aquello a lo que debía llegar técnicamente GBC." 
dice Bob Pape, que desarrolló juegos tanto para GB 
como para GBC, incluyendo el celebrado ft-Type DX. 
"Nintendo posiblemente consideró alternativas muy 
distintas, y estoy seguro que estudiaron la Game 
Geary la Atari Lynx. para saber qué no había que 
hacer con una portátil en color. Como sucesora de la 
GB, GBC tenia todas las características es pe rabies 
en cuanto a tamaño, batería, fiabilidad, y b más 
im po ría nte, retrocó mpati bi licla d. C am bia r a Igo de 
esto de forma radical se habría desviado de la vía del 
upgrsde. Se habría cargado el mercado previo de GB 
y disgustado a los consumidores cuya colección de 
juegos habria quedado anticuada". 
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Bob Pape 


¡t [6a m e Boy C dId r| La m ej or a en DX de Lmk 's A na kening añ a- 
dib una nueva mazmorra que exhibía el potencial del color. 


► visto", clamaba Ja son Spiller en el primer número 
de GB Actiort... ¡publicado en 1992! "Deambulando 
por el CES, me asomé a una habitación de aspecto 
misterioso, y ahí estaba. No hay ninguna duda al res¬ 
pecto. La Game Boy en colores real". 

El articulo predecía un lanzamiento en septiembre 
de 1993. Asi que falló por cinco años. Sin imágenes 
que enseñar, el articulo estaba ilustrado con una foto 
trucada de una Game Boy con una versión coloreada 
de Tetris en la pantalla. Otras predicciones si acer¬ 
taron, aunque eran bastante obvias: portátil como la 
original y con un precio asequible. Al final del articulo 






Los juegos monocromo que vivieron nuevas vidas en GBC 


¡nunca negó a maienauzar- 

se. p os ¡blemente por el extraordinario aspecto que prometía. 
EI o riginal monoc romo es gráficamente tan bueno que es fác ¡1 
olvidar que se trata de in juego de Same Boy. 


*ÍE> iCAKOS 

■ No puedes evitar sentirte 
maravillado po r este bri¬ 
llante p btafo rmas. secuela 
del original de N ES. y con 
su aspecto, mejor que nunca, en la Game Boy Color. Como con 
¿ferra/d 3, la introduce ion de color casi to transforma en un nuevo 
juego, con los sprites prácticamente saltando fuera de la pantalla. 


TeMNtS 

■ Este primigenio juego de 
deporte fue revivido en la 
Game Boy Color. El campo 
adquiere un coto r verde 
brillante y el árbitro Mario ostenta su gorra roja, como debe ser. 
Obviamente, si tienes una GBC el juego de tenis que debes tener 
es el excelente ¿tarto r&rw's.pero este tiene cierto encanto. 
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La Carne Boy Color podría ejecutar todos los 
juegos en tonos grises de los cartuchos de Carne 
Boy. y como añadido 'colorearía' los viejos juegos. 
Funcionaba en gran medida como el periférico Super 
Carne Boy para SNES, con el que los grises se sus¬ 
tituían por distintos colores. Más allá, el dispositivo 
incluiria paletas de color específicas para 90 títulos 
clave (principalmente, juegos de la propia Nintendo y 
éxitos de otras compañía sí. Juegos ya viejos como 
Tetas y Super Mam Land recibirían un nuevo soplo 
de vida en versiones mejoradas para GBC. Era una 
tecnología ingeniosa: la GBC podía aplicar una paleta 
dedicada al juego durante el proceso de arranque. 

Era tan ingeniosa, de hecho, que genero el divertido 
mito de que todos los juegos monocromo de GB 
estaban en realidad pagramados en color, pero la 
pobre GB no podía ejecutarlos. 


nueva. Pero fue asombroso cómo Nintendo consi¬ 
guió crear una máquina que podía ejecutar juegos 
de GB a la vez que introducía algunos puntos da ve 
en el hardware que le daban un aire completamente 
nuevo. Dobló la potencia del procesador e introdujo 
transferencias DMA de hardware, que fueron bá¬ 
sicas para nuestro éxito con la plataforma. Podías 
casi cargar sets gráficos enteros en cada frame 
para tener animadón a pantalla completa, así como 
conjuntos complejos de sprites. Era suficientemente 
potente como para permitirnos desarrollar una ver¬ 
sión decente de Dragón’s Lair con una animación de 
calidad Disney que rendía homenaje a algunos de los 
clásicos de Virgin en consolas domésticas ". 

Bob Baffy, colega de Mika en Digital Eclipse, 
también era fan. "Estaba impresionado con cómo 
Nintendo afrontó los desafios técnicos de añadir 
colores a una plataforma ya estableada sin grandes 
cambióse problemas de incompatibilidad. No era 
perfecta pero tío, era muy divertido desarrollar para 
Game Boy Color". Para Baffy las limitadones eran 
obvias, particularmente porque él estaba especia liza- 
do en la parte de música y sonido. "Más memoria 
para el sonido y los gráficos y un pequeño impulso 
en la velocidad de proceso habria hecho que las 
cosas fueran menos dolo rosas," dice. "Pero dado el 
estado de la tecnología por aquel entonces, creo que 
era un hardware bastante redondo. Poniéndonos 
especiales, un altavoz más grande y potente habria 
estado bien". 

El audio fue un elemento por el que Nintendo 
pasó algo por encima, y la Gante Boy Color retuvo 
el sonido estéreo en cuatro canales del dispositivo 
original. " Honestamente, el mayor retroceso estuvo 
en el audio," dice Mika. "Tenemos suficiente poten¬ 
cia para elaborar unos samples de sonido bastante 
convincentes, que podíanlos mezclar con sonidos 
generados de forma más pura, pero exigía una por¬ 
ción demasiado grande de la potencia de proce- ► 


h | 6b me B oy Co tor] Ufo™ £a nd ff f ue o ri gi nar ia me nt e dls e nada par a 
la GB, pero el tercer juega es ya una de GBC dedicada. 


demás de la retroeompatí bilí dad, 
JBHk Nintendo también introdujo 

compatibilidad con toda la línea 
Game Boy- Muchos de los prirme- 
V ros juegos de Game Boy Color, 

como Te tris DX y Pocket Bomberman, fueron diseña¬ 
dos para ser jugados en la primera GB ignorando la 
información de color. También era posible almacenar 
3or separado versiones GB y GBC del juego en un 
solo cartucho, seleccionándose la versión correspon¬ 
diente al inicio [ti-Type DX y Conker's Pockets Tafes 
o hacía ní. Esto sea rtuchos compatibles y duales se 
identificaban por sus caneases negras, mientras que 
juegos posteriores que solo corrían en Game Boy 
Color llevaban carcasas claras. 

Esta mejora fue elogiada por Mike Mika. director 
y programador en el pnulifico estudio de desarrollo 
para Game Boy Digital Eclipse. Dice: "Ya era fan de 
la Game Boy original, y cuando Game Boy Color fue 
anunciada, me preocupó que tuviéramos que apren¬ 
der a programaren una arquitectura completamente 
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■ Los tres juegos de Mario Cj" 1 _1 

L&ndfueron mejorado sen 

„ _ p i _ «xa* sexo i te- 

Game Boy Color. Este es el 

mejor, con una paleta de coloras pastel que hace mucho por la 
ambientar ron del juego. Vale, las monedas no so íi doradas yel 
fondo de armario de Mario da asco, pero se puede perdonar. 


vcoMe ianto 

■ Todo el muido atuciió 
ya que no se distanciaba 

demas ¡ado del ong ral de S N ES. Sil embargo, los bril lantememte 
animados sprites se perdían en oca siones entra los escenarios. 

Al colorear los sprites este problema desapareció. 



























VJUONOCKSUUAN 

COLOR 

Lanzamiento: 1W8 
CPU: 16-bit NECV3Q 
RAM: 64 Kbtotal 
Pantalla: 7.4 cm. 224*144 
Calores: 146 de 4,096 
Bater ¡a: 2Í5 h rs con pilas IxA A 


Cómo se apilaron las tres 
competidoras principales. 


Neo fceo 

•pOOReT COLOR 

Lanzamiento: 1999 
CPU: 16-bitToshibaTLCS-?í)Q 
RAM: 16 Kb total 
Pantalla: 6J8 an,l 60*132 
Colores: 241 de 4.096 
Batería: 40 hrs con pilas 2xAA 


soy oolo£ 


Lanzamiento: I99S 
CPU: 8-bitShaip LR35902 
RAMriSKbtotal 

Pantalla: 6.6 cm. 160*1 ¿4 de resol ución 
Colores: 56 de32.768 
Bate ría: 10 hrs con p ilas 2 k A A 


► so porframe, e induso más cantidad de espacio 
en el cartucho. Programar tanto un sistema gráfico 
flexible como la arquitectura del banco de selección 
de memoria también era desafíos. Teníamos que 
aprender las cosas a las malas, haciendo irgenieria 
inversa. Nintendo apenas proporcionaba asistencia". 

Lo que proporcionó Nintendo fue una plataforma 
portátil que superó las previsiones de ventas más 
optimistas. La Carne Boy Color conquistó el merca¬ 
do portátil, barriendo sin dificultad a Neo-Geo Pocket 
Color y WonderSwan Color, en un momento en el 
que el mercado de móviles aún no era una amenaza, 
atascado como estaban en el Snake. Las ventas de 
software también eran muy potentes. Nintendo pu¬ 
blicó juegos como Pokémon y Zefda, que dominaban 
las listas de éxitos, y del mismo modo las licencias 
se convirtieron en fuentes de ingresos para firmas 
como Digital Eclipse. "Todo vendía." dice Mike. 
"Recibíanlos llamadas de compañías literalmente 



it [Gome Boy Colorí Hay juegos de conducción 3D reelmente 
bu enos, in cluyend o lAfís Ay I im ag enl y Top Gen r Foche!. 








Seis clásicas de GBC que no 
encontrarás en ningún otro sitio 



STi2A*Nc>ec> 1999 

■ Puede pa reter un clon de Zeióo, pero es una aventura de final 
abierto única, donde tienes que sobrevivir en una isla desierta 
con poces recursos, y tiene im estilo encantador y ma^iét'ic o en 
todo su desarro lio. Le s guio una secuela y la serie Los t Jfa flíue en 
Nintendo DSy WiL 


POV^ÉMOM TIMBALL 1999 
■ Todos los juegos de Atóriao en GBC están en La Consola 
Virtual de 3D5 salvoeste sin-off. Posiblemente se debe a que el 
cartucho original tiene tecnología de vibración jque en ¡ge su pro¬ 
pia pila AA A). En lo que reseda a pinbal Is portáti les. este es uno 
de los mejores. rivalizando con el c las ico Kíriyí PinbdiLoné. 




y TilT 'n' Tómela 2000 

■ Otro cartucho con tecnología propia ncorporada, en este caso 
un acelerometro, Agitando e ind inando la Game Boy Color se 
podía guiar a nuestro amigo por varios circuitos recogiendo es¬ 
trellas. Un desmadre, básicamente. Nunca llegó a Europa, loque 
le convirtió en in éxito en el mercado de importación. 
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Nintendo acabaría dejando de dar soporte a la 
Game Boy Color en 2003, cuatro años y medio des 
pues de que debutara, tiempo en el que se lanzaron 
unos 600 jLiegos para el sistema. Todavía aguantó 
dos años más allá del lanzamiento de Game Boy 
Advance en 2001. Esa fue la auténtica sucesora de 
Game Boy que llevó la potencia de los 32 bits al 
Formato portátil. Para jugar hoya los títulos más no 
tables de GBC, como PokémoR Crysial Wario Land 
3 u Zefda: Orade of Ages/Seasons. puedes hacerlo a 
través de la Nintendo 3DS vía Consola Virtual. 

_a Game Boy Color puede estar obsoleta pero 
no ha sido olvidada: desde luego no por los chicos 
de Digital Eclipse, que llegaron a exprimirla a fondo. 
"Las limitaciones técnicas de la Game Boy Color 
a veces daban pie a mejores juegosdice Bob. 
"Desde entonces he trabajado en juegos de consola 
y PC con menos obstáculos técnicos, pero mucho 
menos divertidos de desarrollar poique no te obligan 
a buscar decisiones creativas". 

Para Mike la Game Boy Color renovó la ética de 
los programadores caseros de los primeros dias de 
la industria. "En muchos sentidos era como la vieja 
demoscene de Commodere 64 y Amiga," dice. 

"Para quienes hadamos juegos en GBC había un 
subtexto en nuestros esfuerzos. Todos que riamos 
demostrar hasta qué punto pediamos exprimirla. Si 
introducíamos un reproductor de video, llegaba gen¬ 
te como Vicarious Visions que podían hacerlo con 
cientos de colores en pantalla, y otros encontraban 
la forma de meterle audio sampleado. Todos nos 
divertíamos y quedábamos en los eventos para en¬ 
señar nuestros logros unos a otros". 


"Mo ewxtpeirfecte, pero 
-Ko, em rv\UL| diuer+icko 
dLes^rroitíof p^ra esc/ 7 

Bob Baffy 


cada semana, ya que estábamos en el momento 
álgido de las licencias de películas. Los juegos de 
GBC eran impresoras de dinero. Alguien me dijo que 
Tatzán vendió más copias que las versiones de N64 
y Playstation juntas". 

Tarzán fue uno de los primeros juegos en utilizar 
toda la potencia de la Game Boy Color. El primer lan 
zamiento importante solo para GBC fue SuperMario 
Bros Defuxea principios de 1999 y esto sentó un 
cierto precedente, con lanzamientos duales convir¬ 
tiéndose más en la excepción que en la norma. Este 
movimiento fue adoptado por los desarrollado res 
(y Nintendo, sin dudal, incluso aunque era posible 
aprovechar las capacidades de la GBC con un lanza¬ 
miento dual. "Apoyarambas plataformas significaba 
desarrollarcon el mínimo común denominador," dice 
Mike. "Básicamente coloreabas un juego de Game 
Boy y poco más. Nuestro primer exclusivo de GBC 
fue Max. Enseñamos a Midway cómo seria la ver¬ 
sión aprovechando las posibilidades de GBC, y luego 
la de GB. No hubo dudas". 


B ob añade: "Creo que Nintendo 
acabó presionando a la gente a 
producir cartuchos exclusivos para 
Game Boy Color cuando vieron el 
éxito en el que se había convertido 
la consola. Dicho de forma simple, los juegos exclu¬ 
sivos de Game Boy Color se vean mucho mejor que 
los duales". 


Y añade: "La mayoría de la gente que programaba 
juegos para Game Boy Color lo hacían para evitar 
ser parte de equipos muchos más grandes donde 
luchar por imponer tus id es s era mucho más difícil. 
En GBC aún podías hacer un gran juego con una o 
dos personas, y el proceso de desarrollo era rápido 
y sin obstáculos. Cuando llegué a la industria, la¬ 
menté haberme perdido los primeros dias de juegos 
desarrollados con equipos pequeños. La GBC me 
devolvió parte de ello". 

Para el resto de nosotros, la Game Boy Color nos 
dio un primer ensayo de lo que podia ser el juego en 
coloren una portátil de Nintendo, y un anticipo de 
lo que seria Game Boy Advanee. La historia puede 
recordara la consola como un paso en ralso con una 
breve vida comercial, pero fue un dispositivo intere¬ 
sante. y hogar de algunos genuinos clásicos. Y por 
encima de todo, una orgullosa aportación a la linea 
Game Boy que tantas alegrías nos ha dado. tIf 




Solio 2000 

■ Ignora el titulo. Este no es un intento de recrear la majestuosi¬ 
dad 3D del juego de Playstation. En su Jugar, vuehreal estilo ceni- 
tal en 2D de I os juegos de MS5Í y N ES. y su estilo de juego s ig ilo so 
fuñe iona estupendamente en la Game Boy Color. Cono: ido en 
Japón como Ateto! feot -Gbos r Sobeí. 



UUA^LDO^o 2000 

■ No es un j uego particularmente c onocido, pero si uno que los 
fans de la estrategia en tiempo real deberían buscar. Puedes 
pasarte ño ras sin profc lemas jugando lo, lo que lo hace perfecto 
Mira viajes largos. Es técnicamente impresión-ante, con pocas 
ra lentizac iones pese a su complejidad. 


ujíTort 2001 

■ Las licencias no siempre son mala señaL Este plataformas 
retozón está protagonizado porWendy, de la serie de Cospel, y 
tiene un elemento relacionado con la gravedad que transforma 
un juego ordinario en uno excepcional. Su creador Matt Bozon 
continua lia este titulo con el arranque de la serie SJfwnroe. 
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La escena homebrew de 
Amstrad CPC está que arde 
en nuestro país, y prueba 
de ello fue este trabajo 
publicado en el año 2017. 
Javier García, Juan Esteban 
y Juan Diego Triviño nos 
explican cómo llevaron 
a cabo el desarrollo del 
que quizás sea el mejor 
juego del siglo XXI para el 
microordenador británico. 

Por Atila Merino “blackmores" 

4 MHz es un grupo conformado por 

cinco personas de cinco comunidades 
diferentes, cuya semilla fue sembrada 
en 2012 por Javier García Navarro, 
otrora programador de Eas versiones para 
Amstrad CPC de Sabrina y Qrmuz. 

Tras Sardina Fprever[\a con la colaboración 
musical de Triviño (McKIain), llegaron las dos 
partes de Adiós a ta Casta como 4MHz. Pero 
lo mejor estaba por llegar, y aquí es donde 
da comienzo la historia de Et Tesoro Perdido 
de Cuauhtérrtoc. El juego se dio a conocer 
el 23 de septi embre de 2014 en los foros de 
Amstrad. e sv cuando el usuario ctap77 (Vicente 
Almela) preguntó si alguien se animaba a par¬ 
ticipar en el desarrollo de un nuevo juego para 
CPC que él mismo programaría, "Yo tenia 
mono de meterme en algún proyecto y a los 
pocos dias le contesté que estaba dispuesto 
a ayudar. Acto seguido mostré, en el mismo 




foro, lo que seria el pri 
mer mockup", recuerda 
el grafista Juan Esteban. 

Jna semana después del 
anuncio de Almela, McKIainse 
ofreció para realizar la banda so 
ñora. "En ese mismo hilo me ofrecí a hacer la 
música tras ver las imágenes de sad1942. Un 
tiempo después, ctap77 se puso en contacto 
conmigo para ofrecerme hacer la música y 
darme uñas referencias de la idea que tenia 
para la banda sonora del juego, aunque el 
ejemplo que me envi ó tenia un estilo muy 
tribal y, a ratos, bastante ambiental: había flau 





RSI SE HIZO. , , EL TESORO PERDIDO DE CURUHTEÍTIOC 



1 Alastrad CPCj Asi de bien lucia el primer aiDCKup que aBUT942 mostro en el foro de 
ítíisfrad.ds en el une 2014 pera ranvender a Vicente Almeja 


"SE TRATA DEL JUEGO QUE 
SUPUSO UN PUNTO DE 
INFLEXIÓN EN NUESTRO 
DESARROLLO, DADO QUE 
IMPLICÓ LA CONSOLIDACIÓN 
DE SAD COMO GRAFISTA" 





tas, percusiones hechas con hueso r cantos de 
paja ros r etc. En 2014 se me antojaba imposible 
trasladar aquello a sonidos reconocibles en el 
AY-3-B312 del CPC", comenta McKIain. 

De todos modos, McKIain encontró la so¬ 
lución. J, Por casualidad,, ya tenía hecha una 
música cortíta a la que había bautizado como 
'Mayan Adv enture', que encajaba con lo que se¬ 
ría la ambientación del juego y se la mandé. A 
ctap77 le gustó y la idea era usarla, pero duran¬ 
te casi medio año no volví a saber del asunto, 
Luego se retomó el proyecto en otro hilo del fo¬ 
ro de Amstrad.es, pero por cuestiones técnicas 
decidí no seguir involucrado en él". 

Durante estos meses sin saber nada del 
proyecto, Almela comenzó a dar forma al ar¬ 


gumento, ambientado alrededor de un templo 
azteca, y se le dio el nombre definitivo con el 
que acabó publicándose años después. Por su 
parte, sad estaba realizando los diferentes grá¬ 
ficos que se iban a utilizar. En esta primera fase 
del desarrollo, el juego estaba pensado para 
funcionar en 64Kb, con un mapeado de veinti¬ 
cinco pantallas estáticas, "Había muchas ideas 
en mente para las pocas pantallas que tendría 
el juego y aún no teníamos muy claro cómo Ias 
íbamos a introducir", comenta sad. 

Finalmente, el 1 de marzo de 2015 se volvió a 
abrir un hilo en el foro de Amsfracf.es en el que 
se publico la pantalla de carga y otras capturas 
de pantalla realizadas por el propio sad. "El 
desarrollo durante 2015 fue muy pausado, con 


largos periodos en los que no avanzábamos 
debido al poco tiempo del que disponíamos 
tanto Vicente como yo. De vez en cuando reci¬ 
bía algún snapshotcon pequeños avances en la 
programación y yo continuaba con el desarrollo 
de los gráficos", prosigue sad. 

Tras unos meses de gran interés por parte de 
la comunidad ce pe cera, £7 Tesoro Ferdicío de 
Cuauhtémoc volvió a caer en el olvido, y esta 
vez dio la impresión de que se trataba para 
siempre, tal y como recu erda el propio grafista: 
"En noviembre del 2015 fue cuando la cosa 
quedó pausada definitivamente. Por aquel en¬ 
tonces y a llevaba un mes liado con los gráficos 
del Gafactic Tomb de ESP Soft". Tanto sad co¬ 
mo McKIain se incorporaron a otros proyec- ^ 
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► tos durante esta etapa de incertidumbre en 
la que se dejaron de tener noticias del juego. 

OTRA OPORTUNIDAD —t 

En mayo de 2016 r Javier García con¬ 
tactó con sadT942 para colaborar con 
4MHz,tal y como el grafista recuerda: 

"Javier de 4IV1Hz se puso en contacto con¬ 
migo para ver si les podía echar una mano con 
el episodio 2 de Adiós a i a Casta; nos pusimos 
en ello rápidamente y en octubre ya lo tenía¬ 
mos listo". 

Justo después y ya integrado en 4MHz 
como un miembro más r sad propuso al resto 
del equipo continuarcon el desarrollo de Eí 
Tesoro Perdido de Cuaohtémoc r con el ob¬ 


jetivo de llevarlo a buen puerto. "Terminado 
Arijos a la Casta 2, era el momento 
■ je pensaren otro proyecto: yo les 

m — había mostrado los gráficos del 

Coauhtémoc a Javier y IVlcklain 
anteriormente y, tras, una breve 
deliberación decidimos ponerlo en 
marcha' 1 , recuerda sad. 

McKIain también recuerda el momento en el 
que, por primera vez, se ponía sobre la mesa 
el recuperar un juego que se había mostrado 
muy prometedor en los anteriores años: "Tras 
Adiós a ta Casta 2 r sad nos planteó el hacer el 
Tesoro Perdido como siguiente juego nuestro, 
ya que el proyecto estaba parado. En diciem¬ 
bre de 2016 anunciamos el desarrollo del nue¬ 


vo juego, en el que ya llevábamos trabajando 
más de un mes". 

Sin perder tiempo- sad se puso en contacto 
con ctap77 para explicarle que había surgido la 
posibilidad de finalizar el juego que él mismo ha¬ 
bía ideado, pero con otro equipo de desarrollo. 
"El juego debía salir sí o sí por el hype que había 
levantado en los meses anteriores. Le pregunté a 
Vicente si estaba de acuerdo,ya que sabia que él 
tenia muchas ilusiones puestas en el proyecto a 
pesar del poco ti empo del que disponía. Le pare¬ 
ció bien y nos pusimos en marcha. Siempre me 
ha quedado la espinita clavada de no haber podi¬ 
do termin ar ese juego con él: a fin de cuentas, lo 
habíamos visto nacer nosotros dos y éramos, en 
gran parte, los padres del Cuauhtémoc". 
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Ya como juego oficial de 4M Hz, se convirtió 
en una de las recompensas del crowdfunding 
del segundo volumen de La Enciclopedia 
Homebrew r que estaba previsto que se publi¬ 
cara en abril de 2017, así que El Tesoro Perdido 
de Cuauhtémoc tenía un tiempo limite para ver 
la luz r v encima en edición física. "Por aquel en¬ 
tonces ya teníamos logo y portada provisional. 
El logo, la etiqueta del disco y el diseño prelimi¬ 
nar de la caja fueron cosa mía r mientras que la 
ilustración de portada era de sad. El di seño fi¬ 
nal de la caja de la edición física corrió a cargo 
de S.T.A.R, de IV1 atraer recuerda McKIain. 

En ese momento, Cuauhtémoc estaba prác¬ 
ticamente en pañales,, como asi reconoce sad; 
"El juego estaba muy verde, ya que solo eran 
jugadles las primeras diez primeras pantallas 
de las ochenta y seis que tendría el juego. Fue 
todo un reto hacer que en esas ochenta y seis 
pantallas se concentrara la suficiente jugabili- 


dad como para no aburrir al jugador" Muchas ponerse manos a la obra y terminar el juego si 
de las ideas que habían planteado inicialmente o sí". Y fue precisamente ahí cuando eligieron 
ctap77y sad1942 se tuvieron que desechar las ideas originales que finalmente se iban a 

por falta de tiempo y espacio en la memoria. incluir. "Decidimos incluir el tener que buscar 

"Queríamos crear unas pantallas a oscuras la pistola y la dinamita al comienzo del juego, 

que, tras la recolección de una antorcha (pa- lo cu al mantendría al jugador entretenido los 
ra la cual habría que encontrar el mechero primeros minutos, mientras se hacía con los 

escondido en el cadáver de un explorador controles. También decidimos hacer el juego 

incauto y una antorcha apagada), podrían ser más asequible al principio y que el protago- 

visitadas con más iluminación y así evitar los nista pudiera avanzar más de dos pantallas 

peligros que de otra manera no veríamos", sin perder todas las vidas, cosa normal en los 

explica el grafista. Juegos de los SO", 

Otra idea que se barajó, pero que finalmente Elementos como la dinamita o las balas 

desecharon, fue incluir una intro jugable en limitadas definieron parte de Ia jugabilidad 

la que el Juego daría comienzo en un n 
diferente, en el cual encontraríamos el 
mapa que nos daría la ubicación exacti 
del templo de Cuaurítémoe. En el mo¬ 
mento de retomar definitivamente el 
juego, sad recuerda que "había que 



del juego, mientras que un sistema de 
interruptores para abrir puertas le do¬ 
tó de la dosis necesaria de aventura 
para no convertirlo en un paseo en el 
que esquivar enemigos. "El objetivo 
principal del juego era acceder a la ^ 
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m En una primera fase del desarrollo, 
parte de los proyectos de4MHz, el m 
que llego a ser finalmente. Sed 1942 h 
pantallas de-mayar tara año que mast 


-4 -i. -i -l -lÜÜ _l 


Javier, "la idea del juego surgió por falta de 
ideas, por lo que cogimos algo que ya tenia sad 
inacabado con el objetivo determinarlo". Como 
de costumbre r el tiempo fue un factor deter¬ 
minante en su creación r como se encarga de 
recordar el programador "Era nuestro tercer 
proyecto y r nuevam ente r con deadline: la publi¬ 
cación del segundo volumen de la Enciclopedia 
Homebrew, que además se adelantó un mes en 
su salida y tuvimos que correr más de lo que 
esperábamos", 

En Cuauhtémoc se incluyeron partes ocultas 
y homenajes a otros juegos r como la trampa en 
I a qu e perdemos todas nuestras vidas en caso 
de caer en ella o la bombona de butano,, tan re¬ 
presentativa de los juegos de 4 MHz. "Añadimos 
más animaciones en pantalla (antorchas), tiles 
en primer nivel (árboles y plantas que están 
en la capa delantera) y doble juego de sprites 
(normal y sumergido), Todo esto supuso un 
gran reto técnico y una ingente cantidad de 
memoria gastada", comenta Javier, que tam¬ 
bién recuerda que "quizá el juego peque de ir 
demasiado rápido, pues a 25 fps hubiese tenido 
un movimiento más suave y perfecto, pero me 
empeñé en sacarle el máximo partido al CPCy 
hacerlo lo más rápido posible, cosa que a sad 
no le gustó tanto". 


m [AiFiStrad CPCj La música 
que suena durante el juega 
interpretada p di ArKcs 
Tratker, la herramienta 
utilizada par Mr.K iiiin para 
cumponar la banda sonora 


► cámara del tesoro, pero no sin antes localizar 
los cuatro orbes repartidos por el mapeado", 
comenta sad. 

También se mantuvo la idea de tener que 
encontrar un equipo de snorquel para acceder 
a la zona sumergida del templo sin ahogarnos. 
"En esta parte teníamos dos sets de sprites 
para el personaje con todas sus animacio¬ 
nes, uno con el personaje normal, tal cual lo 
veíamos durante todo el juego, y otro con el 
personaje portando el equipo de snorquel y 
con la paleta adecuada a estar sumergido bajo 
el agua". 

Para el tramo fi nal se optó por real izar un 
nivel corto en el que Jhony, el protagonista, 
debía ascender hasta llegar al ídolo maligno 
/ enemigo final. Tras vencerlo, alcanzaríamos 
el tesoro perdido de Cuauhtémoc. "Hice todo 
el trabajo de diseño directamente en el orde¬ 
nador con Promotion NG, sin apenas diseños 
previos en papel. Me inspiré en los juegos de 


plataformas de los años SO, sobretodo en Rick 
DangerotJSr uno de mis favoritos de CFC" 


El programador madrileño ha vivido las dos 
caras de la moneda en el mundo de los vi- 
de ojuego s, pero actualmente es un referente 
de CPC, y más tras la publicación de Et Tesoro 
Perdido de Cuauhtémoc. "Se trata del juego 
que supuso un punto de inflexión en nuestro 
desarrollo, dado que implicó la consolidación 
de sad como grafista. Además, mejoró la hor¬ 
migonera s u stand a fm ente e incluyó una banda 
sonora ambientada en el propio juego. Esto dio 
lugar al mejor juego que hemos desarrollado 
hasta ahora". 

Cuauhtémoc aprovechó el mismo motor que 
se había utilizado en Adiós a te Casta 7, gracias 
a lo cual tuvieron lista una primera versión 
jugable en tan solo unos días, Según comenta 


"EL DESARROLLO IRA A 
TODA PASTILLA, PERO LA 
INSPIRACIÓN NO ESTABA DE 
MI PARTE. PASABA EL MES DE 
ENERO Y NO SE ME OCURRÍA 
NADA MEDIO DECENTE" 
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RSI SE HIZO. , , EL TESORO PERDIDO DE CURUHTEÍTIOC 



"SIEMPRE ME 
HA QUEDADO 
LA ESPINITA 
CLAVADA DE NO 
HABER PODIDO 
TERMINAR EL 
JUEGO CON 
VICENTE; LO 
HABÍAMOS VISTO 
NACER LOS DOS" 


» Tabls !,T 6 ñdR par Mr.K.I q in 
con losdlterfinters343nidos 
incorporndoí ni juego, m- 
c, luyendo el c ansí v el v&lm 
~~^3 pondré rite 


LA MUSICA, POR McKLAIN 

El músico malagueño realizó un trabajo muy en 
sintonía con la ambientacíón azteca del juego, a 
pesar de las dificultades. "En diciembre le pasé 
el tema "Mayan Adventure r a Javier para que 
hiciera pruebas con la nueva versión del motor 
y el mapeado que le iba pasando sad. El desa¬ 
rrollo iba a toda pastilla r pero la inspiración no 
estaba de mi parte. Pasaba el mes de enero y 
no se me ocurría nada medio decente". 

Sin embargo, las inspiraciones cinemato¬ 
gráficas de McKIain pronto le llevaron por el 
camino adecuado, tal y como él mismo recuer¬ 
da; "Para el tema del menú me rondaba la idea 
de hacer una música de aventuras al estilo de 
Indiana Jones. Me puse a escuchar las bandas 
sonoras de Indy y la de las películas de Alian 
Quatermain, hasta que un día, en la ducha, me 
vino a la cabeza la melodía. Una música épica y 
alegre, y con una parte tribal al final, para ser¬ 
vir de puente a la música ingame". 

Finalmente, se incluyeron tres canciones 
más; "El tema que suena durante la partida es 
una vuelta de tuerca al feliz accidente que fue 
"Mayan Adventure" con pinceladas de aquella 
música que oí en 2014 durante la primera etapa 
de Cuauhtém&c. Ritmos sincopados, sonidos 
de flautas, percusiones de hueso y hasta un pa- 


jsndD el juego tod&via no formaba 
3a era mucho más pequeño de lo 
jíe realizado un total de veinticinco 
de f uer o n m o difio ad as y b m piladas. 


j aril lo chogü-f que canta por ahí. La mú sica del 
jefe final es un homenaje al tema principal del 
Arkanoid cuando vi por primera vez su diseño, 
me vino a la cabeza la melodía del juego de 
Taito, asi que le hice una trepidante versión de 
estilo andino, con flautas qu e trinan y todo, y la 
llamé "Arkanito". Fara el ending acabé usando 
"Mayan Adventure", el tema que dio origen a to¬ 
do el apartado sonoro. Una buena forma de ce¬ 
rrar el circuí o y de que el tem a no quedase en 
el olvido después del accidentado comienzo". 

El juego contó, además, con un total de quin¬ 
ce sonidos diferentes que ayudaban a mejorar 
la ambientación, 11 De todos ellos, mis favoritos 
son los ronquidos del prota cuando se queda 
dormido al dejarlo parado y el sonido al reco¬ 
ger munición para la pistola, donde hice un ho¬ 
menaje al Doom cuando se recogían los ítems". 

Según cuenta McKIain, el proceso para crear 
el apartado sonoro del juego fue de la siguiente 
manera: "para la música y los FX usé Arkos 
Tracker. Los FX finales se los pasé a JGN junto 
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a u na tabla de val ores para I anzari os, como el 
tono y el canal de destino. El AY-3-S912 tiene 
tres canales y siempre están ocupados por la 
música, asi que había que jugar con el tipo de 
FX (disparos, explosiones, salto, bonus, etc) y 
enviarlos a ciertos canales para que no inte¬ 
rrumpieran la música más de lo necesario y 
que tampoco se pisaran unos a otros". 

En febrero de 2017, las versiones definitivas 
de los temas musicales estaban casi acabadas, 
mientras que a principios de marzo se comple¬ 
tó todo el apartado sonoro, con los retoques y 
optimizaciones pertinentes para ahorrar memo¬ 
ria y justo a tiempo para el lanzamiento del se¬ 
gundo volumen de la Enciclopedia Homebrew. 
"Nos habíamos dejado la piel, pero el resultado 
mereció la pena", recuerda McKIain. 

La prueba de que Et Tesoro Perdido de 
Cuauhtémoclue un auténtico éxito la tenemos 
en los Premios Amstrad Eterno 2017, donde 
se hizo con cinco galardones, incluyendo el de 
mejor videojuego. 
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De vez en cuando aparece un videojuego que, a pesar de no 
aportar ningún rasgo de originalidad, se convierte en el nuevo 
estándar de su género. Nunca hubo mejor ejemplo de esto que 
Raiden de Seibu Kaihatsu y es hora de descubrir por qué. 


A pesar de haber sido fundada en 1982, 
Ea mayoría de Eos amantes de las coin- 
ops tendrían problemas en nombrar 
otros arcades de Seibu Kaihatsu antes 
del asombroso lanzamiento de Raiden en 1330. 
Quizá sus éxitos más relevantes antes de llegar 
a esta fecha determinante fueron Dead Angtey 
Dynamite Duke , un par de innovadores shooters 
al estilo Operation Woif donde se mostraba el 
contorno del protagonista en pantalla para que 
resultara más fácil evitar impactos enemigos. 
Ambos obtuvieron un éxito moderad o y pro¬ 
bablemente sean más recordados por sus res¬ 
pectivas conversiones a Máster System y Mega 
Orive. Inicial mente fue conocida como Seibu 


Denshi y licenciaba sus juegos a editores de re¬ 
nombre como Taito y Tecmo r antes de firmar un 
acuerdo exclusivo con la estadounidense Fabtek 
Inc en 19B9 para crear sus títulos y di stribuirlos 
por todo el mundo. Este acuerdo añadió presión 
extra a la compañía, tenia qu e crear grandes éxi¬ 
tos y que además atrajeran al público occidental. 
Lo más curioso es que, pese a su gran éxito, 
Raiden nunca fue visto como un lanzamiento 
que cumpliera ambas premisas. De hecho,todo 
lo contrario. El jefe de Seibu, Hitoshi H ama da, 
tenia serias dudas sobre Raiden debido a su es¬ 
casa originalidad, y pensó que no destacaría en 
un mercado abarrotado por titu los similares. 

La trama de Raiden r cuya traducción libre 
podría ser Trueno y relámpago' (y se pronun¬ 
cia rye-den no raiden), están genérica como 
su clásica jugabilidad de shootervertical. Nos 
cuenta qu e... Jl En el año 2090, la Tierra se ha 
convertido repentinamente en el objetivo de 
extraterrestres perturbados conocidos como 
Cranassians. Tras la invasión, la World Alliance 
Military ha construido un arma vanguardista, 
el caza de ataque supersónico Raiden. Basado 
en una nave alienígena capturada, es la única 
esperanza de supervivencia para la humanidad." 
Entonces, ¿qué es exactamente lo que hizo a 
Raiden tan endemoniadamente bueno? En resu¬ 
men... ¡Exactamente todol En el exageradamen¬ 
te critico mundo del videojuego, la gente busca 
lo negativo de cada titulo y disfrutan seña¬ 
lando solo los errores. Pero con Raiden r los * 
críticos solo pudieron destacar sus virtu- 
desr su estudiada y exigente curva de di- mM 
f¡cuitad, los inteligentes patrones de ► 


¡ 334&0 


h ¡Arcadej Cada vez que veas 
las vias del tren., significa que 
se atarean vagones blindados 





























Guía para terminar con los brutos mecánicos de Raí den 


■ Un t-arique enomw con múltiples torre- 
tas que sujge de un edificio y se une a otro 
blindado que se desplazasdbie raíles. Si te 
aproximas, puedes destruir el primer tan que 
antes de que empiece a moverse el segundo, 
0 espera que se junten y lanza un bombazo. 


GUIDO 


■ Una fo rtaleza en movimiento que se divide 
¡ríriedatamente en tres partes: una gran por¬ 
ción central y dos instalas: iones más pequeñas 
a bs lados Muévete ¡hac ¡a los flancos para 
elrn bar las Jases laterales y regresa al centro 
para exterminar la últma porción del enemigo. 


JEFAZOS VARIADOS 


3] DESERT SP1DER 


LANX MK-iíl 


■ Lb cañonero g igantesco parte delmuelle 
y se desplaza hacia arriba liberando todo su 
poder ofen sivo sobre ti. Dispara a los catones 
tan rppido como puedas y caerá como arpa 
vieja en p oco tiempD. ¿aprovecha para aniquilar 
el puerto para unos valiosos puntos extra. 


FLYING FOX 

■ Esta gigantesca nave nod riza aparece en 
sentido inverso en pantalla yfaiza pequeñas 
naws hacia ti. además de expulsar balas 
en sus ratos libres. Ftying Fox es lento y el 
movimiento de sus naws p redecible, pero es 
bastante res istente y tardará sen.abatirlo. 
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3 1 - PINTANDO 
PIXELES 


Sha un McClure, grafista en Los ports de 
Raiden para Jaguar, Falcon y PC 


f " "N ¿Cómo lograste trabajar en Balden? 

• Bueno, en realidad no estaba destinado a 
hacerlo. Elartista que estaban empleando 
era bastante malo y el jefe (Martin Hooley) 
no estaba contento con su trabajo, El 
□tro chico, no diré su nombre para evitar conflictos, 
fue requerido en La oficina de Martin y esto le dijo en 
términos mucho menos educados que sus gráficos no 
estaban a La altura. Luego me avisaron y me pidieron 
q ue salva ra e L p royecto, Acab a ba de se r co nt ratado en 
Imagitec y no era muy normal que Le pidieran a un no¬ 
vato que trabajara en un título tan importante, 


¿Cóma fue trabajar con Jaguar y su poderosa 
chip gráfico, tan avanzado respecto a todo ki 
que existía en aquel momento? 

¡Fue una bendición! De pronto, ya no tuve que adaptar 
todo a una paleta universal. Tenia 256 colores para di¬ 
bujar cada sprite, más de bs que nunca había tenido, y 
Los programadores incluso me dijeron que podía contar 
con múltiples paletas si quería obtener más. 


¿Te pasaron tos gráficos originales? 

Volcamos todos Los gráficos de La máquina recreativa 
que teníamos en La oficina, pero Los colores eran inco¬ 
herente sy La resolución no era La correcta, así que opté 
por volver a dibujar La mayoría de ellos. 




¿Qué programa utilizaste para recrear los grá¬ 
ficas de Borden entonces? 

¡Lo creas o no, utilizamos DeLuxe Paint en Amiga! 
Photoshop aún no se había inventado y era La opción 
másfécil/barata del momento. De hecho resultaba algo 
restrictivo, ya que solo teníamos acceso a ¿¡.OH colores 
y Las nuevas máquinas podían utilizar muchos más. 
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GUARDIAN 

■ Dos mechas de aspecto m Senario. Estas bes ¬ 
tias metáícas de dos cabezas disparan balas 
por su bota, además uros molestos asteroides 
surcarán la pantalla. Dis|wa a la parte poste¬ 
rior de sus cabezas mientras evitas los asteroi¬ 
des . Acaba prmero con el de la zona sipenor. 


í DOREINEJI CORE 

■ Este p Dderoso blindado emerge de la for¬ 
taleza enemiga. A medida que avanza serán 
aceptados refuerzos extra en su estructura. 
Intenta destruirlo antes de que llegue al final 
del recorrido. Lsiza bombas emendo se aco¬ 
plen las piezas. resu ha más vulnerable. 


E.AND CROWN 

■ Este gigantesco tanque comienza a manio¬ 
brar por la pantalla ydespliega dos g randes 
alas. Después despacha unos droñes bl inda¬ 
dos, Su arma principal es el cañón central y 
solo dispara hacia adelante. Sitúate a un lado y 
dispara Homing M issiies y/o Yuican, 


ANTONOV MA-27 

■ Una nave nodriza que despega de la estac ión 
espac ial y diñara en todas direcciones desde 
torretas movi les y estacionarias. Acaba con la 
que está situada en la parle central superior, la 
más peligrosa, aun que las tórrelas móviles no 
dejarán de surgir. Es más fácil de lo que parece. 


66 Tenía 256 cobres 
para dibujar cada 
sprite, más de bs que 
nunca había tenido J J 


► ataque r sus dos jugadores simultáneos,, el ex¬ 
celente sistema de power-upsy una BSO magis¬ 
tral. Fue tan inmediato su éxito que se vendieron 
17.000 unidades antes de nemplazarlo por la se¬ 
cuela. Para poner esta cifra en contexto digamos 
que superó a mitos como Bsttíezone (15.122) r 
Dragon's Lair (16.000) o Star Wars (12,695). 
Raidenes e\ juego mas exitoso de la historia de 
Seibu Kaihatsu y uno de los shoot r em-ups más 
vend idos de todos los ti empos. 

Centrémonos en el mencionado sistema de 
power-ups y expliquemos con detalle cómo 
funciona r ya que es el típico aspecto que encum¬ 
bra o entierra a este tipo de juegos. En Raiden 
tienes dos tipos de power-up, que se dividen en 
dos subeategoriasr para simplificar todo, Cada 
uno de ellos puede potenciarse recogiendo 
continuamente el mismo icono q.ue r con algo de 
paciencia,, tendremos que esperar a que cambie 


Sean McClure 


entre ambos para elegir el adecuado. Pero cui¬ 
dador porque si atrapas un power-up diferente al 
útil izado en ese momento no solo cam biarás de 
arma sino que lo harás a la mínima potencia. El 
primer tipo de power-up es tu disparo principal 
y presenta dos variedades r Vulcan (rojo) y Láser 
(azul). Vulcan comienza como un disparo doble 
de pocas garantías pero pronto evolucionará a 
un ramillete de balas que se dispersan en aba¬ 
nico a lo ancho de la pantalla r lo que significa 
que solo los enemigos más poderosos pueden 
resistirlo. El Laser r es un haz único y concentra¬ 
do que r pese a tener una dispersión limitada r 
concentra mucho más poder y ful mina a los 
enemigos con mayor fácil idad. Luego están las 
armas secundarias r misiles guiados o cohetes 
estándar. Tanto la poten-cía como frecuencia de 
ambos es mejorada con los iconos correspon¬ 
dí entes. De vez en cuando aparecerá u n icono 
especial 'P T en pantalla, si lo atrapas antes de 
que desaparézcate otorgará el poder ofensivo 
correspondiente al completo y TQQ.QÜÜ puntos. 




¡i [Arcade| Una vez que hayamos completado los niveles del 
planeta Tierra, las naves aterrizarán en una base aérea para 
continuar el combate en el espacio. 


N ingúnshooter está completo sin una 
supe ir arma a tu disposición y 
Raí de n tampoco nos iba a 
decepcionar en esto. Tu 
caza supersónico está equipado con 
un numero limitado de bombas 
termonucleares, Al detonan 
crean una colosal bola de 
fuego que envuelve gran 
parte del área de juego. 


h [Arcade| Ambos jugadoras deberán competir por conseguir 
el süper power-up ’F 1 antes de que el tanque acabe con ellos. 
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LAS CONVERSIONES 



ATARI LYNX 

■ Esta veisión utiliza la flri«TíKlón 
verdial de Lyra para respetar la 
proporción de pantalla detarcade. 
I^m entablan ente se públ ico 
iré ampíete, Mta la música y te da 
bombas casi ilimitadas. Aparte de 
eso, el á seño es Mal origraL 


FMTOWNS 

■ Definitivamente una de bs me¬ 
jores conversiones ádfíoiden de 
coirujp. Esteport para el grisáceo 
ordenador {y la consola Marty) 
cuenta con BSD en CD remaste- 
rizada y ároa de juego ampliada. 
Además ofrece varias modalidades. 




ATARI JAGUAR 

■ Acompañó ellaizamlento de la 
consob de M bits de Atari, Etport 
de tmagitec fue c riticado por el 
gigantesco marcador pero gracias 
a él mantiene el ratio de ¡anta!b y 
diseño orig nales. El cartucho de 
Jaguar cuenta con BSO exija va. 



PC ENGINE 

■ Hay un par de edc iones de 
fíaicbn para esta consola, la ed kñón 
Hu -Catd y el port de Super O) -ROM 
lanzado im año después. La dife¬ 
rencia principal eri tro arreas es b 
barda sonora mejorada en C D, Por 
b demás, una brillóte adaptación. 


ATARI FAIXON 

■ La versión para Falcon no se 
finalizó pero existe como demo 
para cuatro jugadores, públicada 
por 16/32 Systems después de la 
desaparición de Atari Corporation. 
Es una auténtica pena, ya que e sta 
adaptac ion prometía mucho. 




PLAYSTATION 

m Lanzado como Rvkfen fhpcl 
eltstulode PbyStatkxi cuenta con 
ports a re ade-peded del juego ori¬ 
ginal y su secuela. Ofrece también 
BSO rema Eterizada en CD y una 
nueva intro FMV. además del modo 
TATE júralos más puristas. 


PC DOS 

■ El port para PC D05 deJRoiden 
es una adaptación casi exacta del 
cartucho de Jaguar, ya que utiliza 
los mismos recursos gráficos. Las 
diferenc ias prncipales vienen en 
forma de boida sonora remezclada 
yeliminac ióndel gran marcador, 


PSP 

■ La primera edición portátil de 
Ftaiden desde Atari Lynx. La versión 
PSP es una conversión directa del 
mencionado juego de Playstation 
y apareció exdus ¡vamente en 
Japón, para descargar a través de 
PbyStatksn Store un i:ámente. 


Ül"3 



E-v*r 


SNES 

■ Bautizado com o Hwden Trad este 
port es sin duda el menos logrado 
de todos . Los gráficos respetan et 
original y la BSO es interesante, pero 
elscroll resulta demasiado brusco. 
Quizá su mayor virtud sea b opción 
de dos jugadores s multáneos. 



PLAYSTATION 3 

■ Se traía del mismo juego que él 
port de PSP una versión exclusiva 
para descarga del Raiden Pmject 
de Playstation ofrecido por la Store 
japonesa. Es una pena que Sony no 
se animase a lanzarlo en Occidente 
pese a su gran popularidad. 


MEGA ORIVE 

■ El port de Sega sopera en muchos 
apartados al de S NES y uti liza el 
mismo nombre. Eso si. eümñaal 
segund o jugador pero inc tiye un 
marcador que preserva el ratio 
original Gráficos respetuosos y igi 
apartado sonoro contundente. 



PS VfTA 

■ Hosi^ondrán'ngina sorpresa 
si os desvebmos que este port es 
el mismo juego de PSP 1 PS3 y que 
las labores de adaptación c orren 
a cargo de Hámster Co rporation. 
Nuevamente, solo está dispon ble 
vía Playstation Store japonesa. 



ft [Arcade| Estos aviones gigantescos aparecerán por la parte 
inferiorde la pantalla, asi que procura apartarte a tiempo... 


► Empiezas con tres, pero puedes conseg uir 
más durante la partida y además se reponen al 
ser abatido. Hay otros bonus durante el juego: 
las medallas gu e increm entan tu puntuaci ón y 
que normalmente aparecen al destruir edificios 
o Miclus fun carneo de Wiz, uno de los primeros 
juegos de Seibu) r que te compensará con 10.000 
puntos extra. Al final de cada fase recibiremos 
un bonus adicional del numero total de meda¬ 
llas recogido multiplicado por las bombas no 
utilizadas, Si logras com pletar el juego, serás re¬ 
compensad o con un millón de puntos antes de 
comenzar nuevo loop con mayor dificultad, 

i gran éxito de Ftaiden significó su con 
I versión a sistemas domésticos por parte 

de varios editores. Casi todas las adap- 
Hltaciones fueron notables pero los ports 
de FM Towns r Playstation y Jaguar (para la que 
apareció como juego de lanzamiento), fueron 
los más destacados. También ha generado se¬ 
cuelas directas r siendo la más reciente Ftaiden V 
para Xbox One y FS4 r así como la saga spin-off 
Ftaicten Fighters, Cuando Seibu Kaihatsu quebró 
en 1993 los creadores del juego fundaron una 
nueva compañía llamada MOSS y compraron 
los derechos de Ftaiden para continuar con la 
franquicia hasta el día de hoy. No hay duda de 
que la saga Ftaiden se ha convertido en una de 
las franquicias shoot'em-up más queridas y que 
mejor ha sabido envejecer. Pero todo 
empezó en 1990 r con el episodio 
original que tenéis ante voso¬ 
tros, y si aún no lo habéis 
jugado es algo que 
deberíais remediar in¬ 
mediatamente. llf 



















Martin Hooley fue dueño de Imagitec y 
responsable de cinco ports de Raiden 


¿Cómo consiguió Imagitec los de- 

■ rWt rechos para convertir Raiden a las 

■ 4 máquinas de Atan? 

™ Bueno, La historia comenzó cuando Robert 
Stein, de Andrómeda Software, me pre¬ 
sentó a Jack Tramiel y todo partió de ahí. Una vez que 
vio lo que podíamos hacer, se interesó mucho en traba¬ 
jar con nosotrosy nos brindó la oportunidad de contar 
con todo tipo se soporte en términos de equipos de de¬ 
sarrollo y hardware. El primer juego que desarrollamos 
para ellos fue un port de Vfting ChÜd para Lynx. A par¬ 
tir de ah i continuamos trabajan do en numerosos juegos 
para Atari 1 B00, Atari ST, Fakon, iaguar, Jaguar CD y 
Lynx. Té n¡am-os experiencia en convertir shoot'em-ups, 
después de adaptar Sr&worrrr y Geminí Mng. asi que 
Raiden se ajustaba perfectamente a nosotros. 


¿Qué apoyo y soporto proporcionó Atari? 

Nos dieron una máquina recreativa, algo que era de 
agradecer, ya que normalmente solo conseguíamos la 
placa y teníamos que conectarla nosotros mismos. En 
términos de kits de desarrollo nos entregaron ordena¬ 
dores Atari TT que más adelante fueron actúa liza dos a 
Falco neón 14MB de memoria y discos duros. 


¿Algún miembro de Atan se involucró en el de¬ 
sarrollo de las conversiones de Raiden? 

El p ro ducto r de Atar i era Jo hn Sk ruc h y su asistente 
Julie Long, se trataba de gente fantástica. Imagitec 
tenía muy buena relación con ellos y siempre nos ofre¬ 
cieron unfeedback muy útil. Como sabes, el jefe real 
de Atari era Sam Tramiel, otro tipo genial. El Jefe de 
Tecnología, su hermano Leonard, era otro asunto. No 
quería escuchar nada malo de su hardware, si Le co¬ 
mentabas algún problema ace rea de ello, su respuesta 
siempre era que 'tal vez sea problema de tu habilidad/ 
aptitud, no de nuestro hardware', asi que, por norma 
genera l, no s ma nten íamo s a tejados de él. 


Raiden cortaba con una banda sonora magni¬ 
ficar pero aún asi Imagitec añadió dos cortes 
extra para la versión Jaguar. ¿Puedes hablar¬ 
nos sobro la decisión de hacer esto y cómo lo 
adaptasteis a la B50- original? 

Nuestro estudio de oudi d contaba con una gran reputa¬ 
ción y ya habíamos creado bandas sonoras para otras 
com pan Ea s co mo -6 re mli n Sra ph ic s o EA. Así q ue ya 
contábamos con músicos expertos que sabían b que se 
hacia, prácticamente Les di tetaL Libertad, confiaba en 
ellos plenamente. Recuerdo que nuestro reproductor 
de música en Jaguar era Un ProTracker modificad□, 
por Lo que todos nuestros Mods de Amiga funcionaban, 
algo que facilitaba bastante el proceso de conversión. 
Co ntábamo s co n oc ho canale s de so n ido, uti lizábamo s 
cuatro para música y otros cuatro para efectos. 


¿Fue Raiden un gran negocio para Imagitec? 

Sí, definitivamente. Después de finalizar las versiones 
canceladas de Panther, Jaguar y Falcon, hicimos los 
ports de PC y Amiga también. Atari se iba a encargar 
de come realizar la versión PC, pero no encontramos 
distribuidor para La conversión de Amiga así que fue 
desechada, ALfi nal obtuvimos la Licencia de Fabtek para 
publicar La versión PC por nuestra cuenta. 
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El pasado 1 de octubre nos dejó Ben 
Daglish, una de las batutas más 
legendarias del panorama musical 
de la industria del videojuego. Se 
marchó muy joven, con tan solo 52 
años; y como legado deja toda una 
serie de inolvidables melodías que 
sin duda mantendrán viva su llama 
por los siglos de los siglos. Repasar 
su trayectoria se nos antoja como 
un fundamental homenaje desde 
Retrogamer. Va por ti, Ben. 

José Manuel Fernández "Spidey" 


S i has pasado por alguno de 
ios clásicos sistemas de or¬ 
denadores de S bits, lo más 
probable es que te hayas to¬ 
pado con las metodias del maestro 
Ben Daglish. Habiendo dado sus pri¬ 
meros pasos porcompañías com o 
Alligata Software o Quicksilva, fue 
en Gremlin Graphics donde encon¬ 
trar por decirlo de alguna manera, 
su casa. Allí produjo la banda sono¬ 
ra de una treintena de títulos, desta¬ 
cando por méritos propios el trabajo 
realizado en Ave nper (1986), Auf 
Wwdersehen Mpnty(T987) o Deprh 
Wtáñ 3 11987). Pero, aparte de pro¬ 
porcionar a gran parte del catálogo 
de esta empresa su talento musi¬ 
cal, colaboró activamente con sellos 
como US Gold, Ocean, Ariolasoft, 
Grandslam, Hewson o System 3. 

Ben Daglish nació el 31 de fu- 
lio de 1966 en el apacible barrio de 


ChiswicMa un paseo del centro de 
Londres) en un entorno familiar en el 
que nunca faltaba la música. De he¬ 
cho, siendo niño su madre le enseñó 
a tocar la armónica y la flauta irlan¬ 
desa, instrumentos que llegó a domi¬ 
nar con suma gracia. Curiosamente, 

I as clases de música déla escuela 
I e parecían todo un tedio, si bien si¬ 
guió creciendo aprendiendo a tocar 
el oboe y haciendo sus pinitos con la 
percusión, llegando a ser el percusio¬ 
nista principal de varias orquestas. 

Y no llegó a crecer profesionalmen¬ 
te en este aspecto porque Daglish 
pensaba que debía centrarse en algo 
más serio, centrarse en obtener al¬ 
gún titulo académico. 

Lo intentó con Eas matemáticas, pero 
se quedó a medio camino... en gran 
medida por su actitud abierta hacia 
las juergas, que a menudo le conver¬ 
tían en el alma de las fiestas, Fue en- 
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tonces cuando se centro en algo tan 
extravagante (tengamos en cuenta 
el marco dle circunstancia) como ser 
compositor musical de videojuegos. 
Esta peculiar decisión vino propicia- 
da r en primer lugar r por el hecho de 
tener una familia también afin a la 
informática, con el padre de Daglish 
animándole a participar en una com¬ 
petición escolaren la que el premio 
era un ordenador BBC Micro, Y lo 
que es mejor r lo ganó. 

También en la escuela conoció a 
Tony Crowther, programador que 
años después terminaría haciéndo¬ 
se todo un nombre en la escena del 
Commodore 64. Este dúo dinámi¬ 
co comenzó a desarrollar demos de 
forma muy seria r con el fin de de¬ 
purar habilidades y abrirse cami¬ 
no en el terreno profesional. Y en 
este contexto r con tan solo quince 
años r llegó la primera partitura de 
Ben Daglish que aparecería en un vi¬ 
deojuego comercial: la marcha fú¬ 
nebre que adornaría la pantalla de 
"game over" del llamativo Potty 
Pigeonúe Crowther, publicado por 
Gremlin Graphics en 19B4, 

Dagiish trabajó durante un tiempo 
como freelance, para después con¬ 
vertirse en el músico inhouse de 
Gremlin Graphics. Todo ello has¬ 
ta que, como él mismo confesara en 
no pocas ocasiones r terminara vol¬ 
viéndose loco por los chirridos de 
los viejos chips de sonido a finales 
de la década de los SO, 

No se prodigó demasiado en la 
etapa de los ordenadores de 16 bits, 
dirigiendo su batuta al teatro r reali¬ 
zando desde entonces la producción 


» Daglish elaboró para el 
Black Thuntier de Tony 
Crowther una melodía que 
mostraba muchos be lostics 
del artista. 

h Oeatf] Wfcb 3 pr e s um i a 
de una composición que se 
ajustaba perfectamente a 
la wiiuey Hunte" ue uñarles 
Bronson. 

" '/encn? Strikes Bsck cerraba 
la tr i logia de 

Gremlin. tsta vez, la música 
de Daglish era cien por cien 
original. 


de banda sonoras y la dirección mu¬ 
sical de las obras r trabaj ando de cer¬ 
ca con músicos y actores, 

Es licito decir que B en Dagl ish fue 
una de las figuras más relevantes 
dentro de la industria inglesa del 
ocio electrónico. En lo referente a lo 
musical, el Reino Unido tuvo la suer¬ 
te de contar en Ia década de los SO 
con algunos de los mejores com¬ 
positores que ha dado el sector del 
videojuegor destacando nombres 
como Martin Galway r Rob Hubbard, 


David Whittaker o Richard Joseph. 

Y Daglish formó parte de ese se¬ 
lecto grupo de jóvenes revolucio¬ 
narios que cambiaron de manera 
contundente la forma de entender 
la música en el software de entrete¬ 
nimiento,. componiendo decenas de 
melodías que se alejaban de lo que 
hasta el momento entendíamos por 
música de videojuego. 

En concreto r las partituras de 
Daglish eran composiciones de gran 
empaque, con temas que huían de 
cualquier atisbo de repetición tal ► 



EN LA IMAGEN PODEMOS VER k AflTQNIÍ 

CKWtBBS (A U izqonsw») Y A UM 

UQVENCloIKQ BÉN DAGLISH (EK TERCER. 
LOGAR). EN CONJUNTO PROGRAMARAS 

sgft'íare'bducativo Rara otros colegios 

EN LA LIBRERIA DE SO ESCUELA. 
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► y como nos habían acostumbra¬ 
do las pequeñas tonadas tan carac¬ 
terísticas del arcade nipón. Escribía 
acordes largos, variados en su desa¬ 
rrollo melódico. Bueno es el ejemplo 
de un juego más o menos discre¬ 
to como el Masters ofthe Universa 
de Gremlin r cuyo tema princi¬ 
pal se acercaba a los.cinco minu¬ 
tos de duración. O el que sonaba 
en Auf Wtedersehen Monty (hacien¬ 
do equipo con el siempre g eni al 
Rob Hubbard), una prodigiosa crea¬ 
ción que superaba los seis minutos. 
Era imposible atisbar el aburrimien¬ 
to escuchando un tema de Daglish, 
ya que r además r esa longitud estaba 
llena de giros r de cambios de estilo. 
En definitiva r de maestría a raudales. 

En uno de sus primeros traba¬ 
jos se puede comprobar una de sus 
principales influencias. Influencia 
que r todo hay que decirio r resul¬ 
tó ser común en muchos otros de 


sus compañeros músicos del en¬ 
torno videoju eg uil de la época. En 
iocor publicado en 1984 por Alli gata 
Software, plasmó para el código 
de Tony Crowther I o que en si era 
una estupenda traslación al SID del 
Commodore 64 del Equinoxe, Pt. 5 
de Jean-Michel Jarre. 

Dado el contexto temporal en el 
que nos movemos, no podemos ha¬ 
blar de escándalo alguno en es¬ 
te ejercicio de "copia", y escuchar al 
siempre vanguardista Jarre gustaba 
sobremanera a los amantes del soni¬ 
do electrónico. Es algo que tam bién 
hizo Martin Galway en la introduc¬ 
ción del Yie Ar Kung-Fu de C64 o 
MarkCooksey para el clásico Bomb 
Jeck del mismo ordenador, ambos 
conversiones de temas de Magnetic 
Fields. O Rob Hubbard en el Chain 
Ñeaction de DureII Software, plas¬ 
mando en la introducción el tema 
Zoolook al estilo SID. 


■i Quizás Jacfc ríi£ Ntpperm 
fue el treb&jD más nerao- 
reble de Ben Daglish, yeiu 
supo ademar sabiamente las 
luíiei ias delgambm d de 
Gremlin Le versión A msfad 
CPCfue la que 'ecibió el me¬ 
jor tratamiento musioai. 

H Ahí Wfetiersehen Monty 
está considerado como uno 
de los trabajos ;umbredi; 
Daglish. El hecho de compo¬ 
nte eltBi:ia£D dti tsstejuegu 
con Rob Hubbard lo elevo al 
oli npu de loa y i andes jueyua. 

h Touché: Jhs 

of the Fiftt i Afueteerf ue el 
último trebejo de Ben Daglish 
en la industria del vid enjuego. 
Compuso una portentosa ban¬ 
da auiiui a pai u esta ulásica 
aventura gráfica de Clipper 
Softwa e. 


Daglish no tardó en desatarse con 
sus propias composiciones Asi lo 
demostró en 1985, creando una so¬ 
berbia sintonía para otra de las pe¬ 
queñas maravillas de su amigo Tony 
Crowther: Black Thunder. El jue¬ 
go partía en gran medida de la base 
tecnológica de LüCOr pero el desa¬ 
rrollo, mucho más frenético, reque¬ 
ría de una melodía que disparara 
la adrenalina del jugador. Nuestro 
hombre lo consiguió con creces, con 
un tema no apto para cardiacos que 
ya delataba muchos tics en los arpe¬ 
gios que se convertirían en habitua¬ 
les del artista. 

Con todo, seria en 1986 cuando 
Ben Daglish comenzaría a prodigarse 
en el software británico, trabajando 
para casas como The Edge [Bobby 
Be&ring), Hewson [Firefordlr Ocean 
[Cobra) o Mirrorsoft [Bigglesl, a la 
par que se hizo habitual en la pro¬ 
ducción de Riño Marketing y Gremlin 
Graphics, donde crearía fenomena¬ 
les ritmos para Footbaüer of ihe Year, 
Futura Kníght r Jack eñe Nipper y 

Y no solo para Commodore 
64, sino también para los sistemas 
basados en el chip de sonido AY-3- 
8910 de General Instrument, aquel 
que podíamos encontrar en Amstrad 
CPC, M3X y en los ZX Spectrum 
128/+2/+3, dominando como pocos la 
polifonía de este PSG. 

La imponente habilidad de Daglish 
no se quedaba en. estos chips, pues¬ 
to que fue capaz de sacarle parti¬ 
do al sonido de los primeros ZX 
Spectrum. Como bien sabrán los an¬ 
tiguos poseedores del mítico "go¬ 
mas", la salida de sonido de sus 
máquinas no era más que un beeper 
que se reproducía a través de un ca¬ 
nal a diez octavas. Pues el bueno de 
Ben hizo auténticas virguerías con 
este rudimentario hardware, al pun¬ 
to de lograr que juegos como Bíood 
Brothers (Gremlin, 1988) sonaran ca¬ 
si mejoren unZX Spectrum 48K 
que en los modelos de 12SKb con el 
PSG. Una irreal gozada que parece 
imposi ble. 

Pero un año antes def mentado 
Bíood Brothers tuvimos I a verdade¬ 
ra consagración de Daglish como el 
inefable artista que era. Realiza pa¬ 
ra Gremlin las bandas sonoras de 
unos juegos que, aún siendo ya de 
por si bastante buenos, crecen has¬ 
ta lo indecible gracias a la obra del 
músico. Deafrí Wish 3 es un buen 
ejemplo, con un auténtico te mazo 
que le va como anillo al dedo a las 
andanzas de Paul Kersey (Charles 
Bronson) masacrando macarras. 

Las entrañables plataformas de Auf 
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n [CS4| The L¿*t Ninjú supuso 
jn antes y un después en les 
jan da 5 señoras de viüeojue- 
gos. lien L'aglisn, junto al 
t am b ie n tr is tem e nte d es ap a- 
•ecidD ftnthole Lees, dibujo 
jna serie de melodías mas 
que L-apEutt. de abantieiui lo 
mejor del chip 51D del viejo 
CommodDre64. 


día. Ben Daglish adoraba la músi- 
ca r y le acompaño hasta el final de 
sus días. El 1 de octubre r después 
de mucho tiempo batallando con¬ 
tra un maldito cáncer r se fue uno de 
los hombres más talentosos del pe- 
queño-gran mundo del videojuego. 
Una buena persona,, un tipo con un 
humor maravilloso. Y con un legado 
artístico dibujado en código máqui¬ 
na con la melódica vitola de ser a to¬ 
das luces inmortal. El legado de Ben 
Daglish. ifr 


'gi EN ALGO COINCIDÍAN TODOS LOS QUE LO 
OONOCIEBON, ES EN QUE BEN DAGLISH » 

ideal con el que irse de fiesta- era extraño 

VERLO E3TRESADÜ, Y LO QUE ERA MEJOR, SIEMPRE 
—— SITABA DE BUEN HUMOR* OEíJlO Y FIGURA, 


Wiedersehen JWcntysuben también 
enteros gracias al larguísimo compás 
que se marcó junto a Rob Hubbard. Y 
las dos primeras entregas de MA$K 
se hacen aun mejores por la maravi¬ 
llosa interpretación que Daglish hizo 
del opening de la serie de animación. 


que Daglish también trabajó como 
programador... Porque, de hecho, era 
un excelente programador. 


Y programar es a Eo que se dedicó 
después de ver que la música para 
un sector como el de los videojue¬ 
gos había dejado de ser rentable; y 
el crecimiento en los valores de pro¬ 
ducción del software [ya situándo¬ 
nos en la llegada del CD-ROM) hacía 
poco viable el poder abordar la com - 
posición como antaño. Pero nunca 
dejó de tocar su adorada flauta r su 
armónica r de cantar allá donde po- 


Sin embargo, seria un juego elabo¬ 
rado fuera de las oficinas de GremJEn 
Graphics el que lo terminaría de en¬ 
cumbrar al Olimpo de los grandes 
músicos del mundo del videojue¬ 
go. Publicado por System 3 r The Last 
Ntnja encandiló a los usuarios de 
Com m o dore 64 por múltiples moti¬ 
vos: sus increíbles gráficos isomé- 
tricos, su emocionante desarrollo 
aventurero, el sensacional leitmotiv 
ninja... Y su banda sonora. Justo con 
el también tristemente desapareci¬ 
do Anthony Lees (falleció en agosto 
del 2016 en un accidente de tráfi¬ 
co), Daglish rubricó un set de melo¬ 
días sin parangón, al punto de ser 
para propios y extraños lo mejor de 
un videojuego que ya por sí solo era 
asombroso. Doce impresionantes 
sintonías para la historia. 

The Lasí Ninja no fue su última jo¬ 
ya, ni mucho menos. Pero con los 16 
bits se apagó en cierta medida su in¬ 
terés, no le resultaba atractivo el chip 
Paula del Comino dore Am iga, y le in - 
comodaba que un ordenador com o 
el Atari ST tuviera un sonido base in¬ 
ferior al viejo C 64. Su último trabajo 
en el sector del videojuego se pudo 
oír en Tquché:' The Advontures ofthe 
fífth MusketeertUS Gold, 1995), una 
aventura gráfica para MS DOS en la 


HASTA PRACTICAMENTE KL FINAL DE SUS DÍA* 

ESTUVO ATERRADO A. LA PASIÓN DE SUS PASIONES: 

LA MÚSICA, Ü FUERA CON LA PERCUSIÓN. CON LA 
GUITARRA 0 CON SUS MÚLTIPLES FLAUTAS (ERA 1*- 
MAESTRO CON ESTOS INSTRUMENTOS DE VIENTO}, BEh 
COMPARTIA SU ARTE CK1 LOS VIEJOS FANS EN, 
EJEMPLO, EL GRUPO REVIVAR PRESS PLAY OH TAPE- 
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RUSSELL LIEBLICH (1953 - 2005 ) 

■ L'ieblidh era programador y game designen pera su figura fue bien re¬ 
conocida sobre todo por su trabajo con las músicas para ui buen número 
de cartuchos de Mattel Electronics.comenzandosuandaduracon Utopia 
y Susto en 1981. ambos para Inte II ¡visión. En 198 5 da el salto a Activision, 
donde se haría con los favores del público gracias a lo que plasmó en títu¬ 
los como Master oí tfu» towTipo The Frons farjrwrs: Batí Je üo sjw tbü Forrñ. 
También realizó traslaciones musicales de una plataforma a otra, siendo 
responsable de La banda sonora de la versión Có4 de BaJJbtoíero de com¬ 
poner notas originales para el Fbe L asi N/n/ade Apple IIG5. 


Habiéndose graduado con una maestría en música de Universidad de 
California, recordamos a este auténtico decano del gremio no solo por su 
pionero talento, sino también por atreverse a experimentar en un campo 
tan peculiar por aquellos entonces como et de relacionar los ritmos musi¬ 
cales con los conceptos de jugabildad. algo que hizo en el llamativo Web 
Dimtnsion diseñado y programado por él mismo para Activision en 1985. 



BR AD FULLER (1953 - 2016) 

■ Brad Alien Rjller fue uno de los primeros músicos de videojuegos 
en alcanzar cierta relevancia. No en vano, uno de sus primeros 
trabajos fue el memorable Marbte Maéness. el llamativo arcade de 
Mark Cerny en el que destacaba sobremanera su pegadiza banda 
sonora. En Atari se convertiría en el Director de Audio, supervi¬ 
sando todas y cada una de las músicas que se realizaban para los 
juegos de la compañía. 



Suya también fue la banda sonora de fitosreroída y trabajó pro¬ 
gramando las melodías de títulos como DonktyKong {en la versión 
para los ordenadores de 8 bits de AtarO, la máquina recreativa 
indiana Jones and jíie ni Poom (recreando las partituras de 

John Williams en el Y M2151) y el recordado Tetris de Atari para los 
sal ones are ade. 






RICHARD JOSEPH (1953 - 2 <M> 7 ) 

■ Un talento inolvidable el de Richard Joseph, capaz de impregnarde 
magia a todos los videojuegos que llevaban su nombre en los créditos. 

No solo era un compositor magnifico; también se atrevía a experimentar 
con las posibilidades de los chips de sonido, explotando como nadie la 
capacidad de sampleado del Paula del Commodore Amiga. Mítica es su 
“War has neirer been so much f un n para el genial Cannon Fodder, canción 
compuesta junto a su amigo Jon Haré. 

Además de recordársele por realizar melodías junto a artistas como Brian 
May { Rise ofihe Robots^, Betty Bdd {Ma^ic ftwrícer^ o el Nation 1 2 de John 
Foxx ispeaban 2y God sí. Richard Joseph es el responsable de un temazo 
tan increíble como el del brutal fterÉrarufíde Palace Software en su ver- 
5 ión Commodo re 64. Una melodía que pa rece venir de I m is más imo C rom. 
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ECHAMOS DE MENOS 



KENTARO H ANEDA (1949 - 2007» 

■ Qu izas el mae stro Haneda no se prodigó dema s iado po r el mundo del video juego. 
pero cuando lo hizo, dejó una huella imborrable. 

Con todo, Haneda era sobretodo conocido por su aportación a las bandas sonoras 
de multitud de animes, muchos de ellos auténticos clásicos en los que su batuta fue 
fundamental. Entre otras joyas, firmó las partituras de God Mazirger, Mazross: Doyou 
remember love? y el Sheríock Holmes de Hayao Miyazaki. 

Sin embargo, los usuarios aficionados a los juegos de rollo recordarán por las mara¬ 
villas que creó en Wizardry. -saga para la que realizó la banda sonora de las iteraciones 
desarrolladas en Japón por Ascii para Famicom y Super Famicom. 

Además, fue el autor de algunos increíbles álbumes sinfónicos dedicados a populares 
franquicias FtPG, a la usanza de Suikodwi. 5orcw¿ano En definitiva, un auténtico 
músico de los de antes. 



AKIHIKO MORI (1 966 - 1WS) 

■ Lo triste es que el futuro de Akihiko Mor i era de lo más prometedor, arrancando 
fuerte en 1990 con el curioso Curre Suzuícj's Ringside Arrapara Mega Drive. un jue¬ 
go de Asmik basado en la lucha l&re femenina. A partir de ahí, y siempre trabajando 
como freelance.se hizo todo un habitual en los timbres de Carne Boy y. sobretodo. 
Super Famicom, componiendo las sintonías de cartuchos como Super Air Driwr. 
Acrabát Mtssiony Sbíerr: TJie fífade Chases 




Sus altamente melódicas tonadas eran muy del gusto del público japonés, algo 
que se potenció sobremanera cuando el jovenete¡mo Mori comenzó a colaborar 
con En ix. Suyas son las músicas de Paiadin's Qu&st, MysticArky Wo^der Project 
J, rematando también la banda sonora de Wondéj- Proveí Jipara Nintendo 64. 
Lamentab lememte. en enero de 1998 un cáncer te rm inó con lo que a todas luces era 
una carrera que apuntaba a lo más alto. Ese mismo año se publicó su último trabajo, 
ya a modo postumo: pro frnutfng Sengúkuden 2 para Playstation. 


* 
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NORMAN CORBEIL (1956 - 2013) 

■ Este compositor canadiense entró a trabajar en la industria musical estando 
a punto de cumplir los 40 años, y lo hizo especialmente centrado en la produc¬ 
ción de bandas sonoras para cine y televisión. Destaca su obra en los filmes 
Asesines Cibernéticos, Doble Traición y The Contract, donde en todos los ca¬ 
sos realizó ion trabajo excelso. 

Su obra llamó la atención de David Cage, el máximo responsable de üuantic 
Dream, y lo fidhó para que trabajara en las partituras de Fjftref>fieíl"í20D5) 
junto al afamado Angelo Badalamenti. La comunión entre Cage yCorheilse 
extendió a Heavy Ram (2010}, video juego que ya abordó en solitario y por el 
que ganó un premio BAFTA. Su último encargo fue Beyond; Pos Almas (2013). 
pero no pudo llegar a terminarlo por culpa de cáncer de páncreas que acabó 
con su vida. Quantic Dream le dedicó el juego. 


FET ñ J EFlTER I E7 







Después de unirse a Lucas film Gantes y ayudar con Rescue on Fractalus* 
CharLie KelLner reutilizó el motor del Juego para un nuevo proyecto. 
Charlie nos cuenta cómo esta innovación allanó el camino para su Juego 

de Fantasía* The Eidolon. 

Texto de RDry Mihe 
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E n 1933, Apple Computer, Ene, se 

preparaba para iniciar una nueva era 
en los ordenadores personales con 
un producto llamado Macintosh, 

Sin embargo, uno cíe los miembros del equipo 
que desarrollaba el software para el sistema r 
Charlie Kellner r había recibido una invitación que 
conduciría a una carrera aún más emocionante. 
"Estaba trabajando para Apple en ese momento, 
V había aprendido algunas cosas sobre cómo 
acelerar el código 6502", dice Charlie. "David 
Fox me invitó a una fiesta y me entregó su nue¬ 
va tarjeta de presentación, que decfa:"Lucasfilm 
Qames' 1 . Y le pregunté: "¿Qué relación tiene 
Qeorge Lucas con los videojuegos?" Pero so¬ 
naba realmente emoción ante r y Lucasfilm me 


invitó a una entrevista y me contrató. Mi primera 
tarea fue ayudar a Loren Carpenter a acelerar su 
rutin a de dibujo fracial para Rescue on Fractalus. 
Después de fíescue buscamos otras cosas que 
hacer con él y encontré una manera de voltear 
las montañas para generar cuevas" 

Los sistemas de cuevas en primera persona 
de Charlie requerían un juego real r por lo que 
el programador escribió sus ideas iniciales en 
un documento de diseño llamado The Dragón 
Gdiwe. "Era un torneo de un dragón contra un 
cabal le rOr donde manejabas al dragón" r recuer 
da Charlie. "El problema era que necesitaba 
muchas escenas. Como mfnimo r necesitaría las 
cuevas (casa del dragón), un laberinto, una espe 
ci e de campo abierto para la ju sta y un castillo 
donde conseguir cosas que llevar a la guarida. 

El número de escenas disminuyó gradualmente 
a medida que vimos que estábamos muy limita 
dos en cuanto a la cantidad de ilustraciones que 
podíamos hacer y el tiempo que teníamos para 
codificar, Luego se redujo a las cuevas, pero un 
solo dragón que caminaba alrededor de ellas 
no parecía muy interesante, así que creamos un 
montón de criaturas con ambientación de cien 
cia ficción al estilo de H.G. Wells". 

El título improvisado The Dragón Gamefue 
reemplazado por algo que Charlie creía que 
reflejaba mejorías imágenes del proyecto y su 
tema Victoriano, "Desde siempre m e fascina la 
mitología", recuerda Charlie, "y hubo ciertas 
palabras con las que tropecé mientras leía, Una 
de ell as fue 'ei dolon r , que es una imagen ficticia 
que contiene poder. Básicamente, eso era lo que 
estábamos haciendo con los gráficos de orde¬ 
nador eran imágenes insustanciales, pero si g- 
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"El panel de control era un poco críptico^ 
pero la idea era que después de Jugar un 
par de vec es supieras lo que hacia cada 
indicador. w Charlie KeUner 

ni f i cativas, y necesitabas intenactuar can ellas. 

Jl Eidol on" también me sugirió al gún tipo de má¬ 
quina steampunk con la que podías viajar". 

Pero para retratar este arte Victoriano, su 
representación tenia que limitarse a un panel 
de control cubierto con diales y medidores. "La 
apariencia del panel de control de Eidotún no 
tenia la intención de ser sofisticada", argumenta 
Charlie r "era de estilo Victoriano, en consonancia 
con el género en el que se desarrollaba el juego. 
En aquellos dias r los jugadores solían determinar 
qué hacía un indicador por la forma en que se 
veía afectado por el juego. La gente no solía leer 
el manual,, simplemente lo ponían y lo jugaban. 
Así que el panel de control de EidoSon era un 
poco críptico, peno la idea era que después de 
jugar una o dos veces comprendías lo que hacia 
cada indicador" 

n demás del paneEde control: de 
EidolOft otras tare as de diseño 
esperaban al artista Gary Winnicfc 
de LucasfEEm Carnes, quien pos¬ 
teriormente encontró una solución brillante 
para crear criaturas para el juego de CharEÉe. 
"Nuestros personajes fueron hechos por ani¬ 
mación celular, donde el cuerpo, las piernas, la 
cola, las alas y la cabeza eran piezas separadas", 
revela Charlie. "Cada criatura eran diez anima- 
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e dispar s ¥ aventuras en pti 
íiera mitaat de Lucasfilm. 



ciones diferentes y todas necesitaban dibujarse 
una encima de la otra en cada frame. Esa era 
la única manera en que podíamos almacenar 
tantos gráficos en la memoria disponible. No 
teníamos las herramientas de dibujo adecuadas 
en ese momento, por lo que nuestro artista Gary 
Winnick dibujó esquemas de los personajes en 
películas de celuloide que grabaría en el monitor 
del juego y luego usaría el joystick para colorear 
los pfxeles debajo". 

Las creaciones de Gary combinaban la ciencia 
ficción, la fantasía y lo surrealista, e incluían des¬ 
de trolls hasta casitas con rotores de helicópte¬ 
ros, asi como dragones. "Gary quería dragones 
y yo también, asi que terminaron siendo una 
inclusión natural", razona Ch arlie. "Tratamos de 
hacer que los dragones fueran lo más diversos 
posible. Cada uno era diferente y representaban 
un tipo diferente de magia. La historia era que 
un inventor estaba explorando las profundida¬ 
des de su propia mente y que los dragones re¬ 
presentaban las limitaciones que pensaba que le 
im pedían tener éxito, por loque tendría que u sar 
diferentes estrategias para derrotar a cada uno". 

Sin embargo, el innovador motor de anima¬ 
ción de Charlie puso limites a los elementos 
estratégicos de las peleas contra los jefes de 
Efdoioa y por eso ideó un sistema en el que 
disparar a ciegas daría lugar a que las bol as de 
fuego rebotaran en los proyectiles de los jefes 
y regresaran al Jugador. "Era una manera de 
hacer que el combate pareciera justo", señala 
Charlie. "No podías simplemente acercarte a los 
dragones, dispararles y ganar, tenias que usarla 
estrategia. Teníamos una cantidad muy limitada 
de regates para hacer, pero podías apuntar ► 


THE 

EIDOLON 101 


■ Aunque no es un 
FPS, The Eidoion se 
representa con una 
pe rs pect iva en prl mera 
pe nena y diaparar a sus 
surrealistas pe nena jes 
es el objetive central. 

La exploración de Las 
extensas cuevas de The 
E¡dotan es igualmente 
esencial, al igual que La 
experimentación para 
determinar Les efectos 
de las bolas de fuego de 
colores. 
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► y decidir dónde y cómo 
golpearlos. N o se movían ya que 
nos costó todo lo que teníamos en el alma¬ 
cenamiento del juego para poder poner todos 
esos drag ones diferentes en I a pantal la - ". 

Hubo planes para que varias criaturas se 
movieran por la pantalla, loque resultó ser de¬ 
masiado difícil para las rutinas de animación de 
Charlie, -“Me esforcé por lograr que estas cria¬ 
turas de tamaño variable fueran lo más rápidas 
posible", reflexiona Charlie, "Pero, aun así r fue 
apenas lo suficientemente rápido como para 
tener una criatura en la pantalla a la vez, Fue 
una batalla intentar hacer alg o que se moviera 
lo suficientemente rápido para que realmente 
pudieras divertirte jugando". 


para que pudieras resolverlos deambulando, 

Las cuevas eran aleatorias, Había una rutina de 
construcción de cuevas que generaría cuevas, 
Queríamos tener un algoritmo que pudiera 
generar cuevas que fueran difíciles de explorar 
porque eran diferentes cada vez". 

Pero r mientras el código de Charlie repre¬ 
sentaba cuevas distintivas para cada una de las 
etapas principales de Trío Eidolon, el diseñador 
se inspiró en las recreativas cuando diseñó el 
nivel final del juego, "Uno de los juegos que 
me parecieron fascinantes en aquel tiempo fue 
Tempesf'r dice Charlie con entusiasmo. "Había 
un nivel donde la rejilla en la que las criaturas 
estaban trepando era invisible. Asi que quería 
tener un nivel en Trío Eidolon donde el laberinto 
de la cueva era invisible r y solo podías encontrar 
tu camino rodeando las paredes. Queríamos 


NIVEL 1 

■ Ñecesitas la joya roja para abrir 
La guarida del primer dragón, 
Luego destruye al jefe con tres 
bolas de fuego rojas antes de que 
tome represal ias. 


RESCU EONFRACTALUS 
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■ Enc uentra una joya azul para loca¬ 
lizare! dragón del nivel tres. Recoge 
todas las bolasde fuego que ¡puedas 
y dispara bolasde fuego verdes. 
Cinco golpes lo derribaran. 


mñs del 

EQUIPO 


iHRY DRRGOhES! 


Cómo vencer a los ocho dragones de The Eidolon 


NIVEL 2 

■ Se requiere una joya verde para 
acceder al dren rnio del segindo jefe. 
Una vez en La batal la, dispera bolas 
de fuego amarillas, recógelas y repi¬ 
te hasta acertar cuatro disparos. 


NIVEL h 

■ Gotee loria joyas rojas y verdes 
para eitrar en la aiena de la cuarta 
etapa. Recoge las bolas de fuego del 
jefe yac ffiTtale con sets bolas azules 
para vencerle, 


O tío concepto se redujo en lugar de 
eliminarse, el cual comenzó como 
una interacción pacifica cleí persona¬ 
je y terminó con criaturas que eran 
dóciles hasta que se les-disparaba. "La idea 
era que cualquier criatura se defendiera cuando 
se le atacaba, pero no necesariamente tenias 
que atacarla", explica Charlie. "Queríamos que 
nuestros juegos fu eran más cinematográficos 
de lo que se había visto antes. No había forma 
de que pudiéramos ofrecer a los jugadores una 
experiencia cinematográfica en una pantalla tan 
pequeña, con u n procesador tan pequ eño, pero 
poco a poco sentí que lo logramos". 

Otra decisión de diseño giró en torno a la 
dificultad de Tríe Eidoíon, que Charlie resolvió 
al evaluar cuidadosamente el desafio de los 
sistemas de cuevas del juego. "Fue una batalla 
constante entre simplificar el juego y hacerlo 
lo suficientemente complejo como para ser in¬ 
teresante", admite Charlie. "Asi que elegí hacer 
los laberintos complejos, pero no demasiado. 














que el jefe final fuera un oponente duro, asi que 
teníamos un dragón con múltiples cabezas, y 
eso fue una verdadera pesadilla de animación, 
Pero Gary hizo un trabajo maravilloso y terminó 
siendo desconcertante ver las limitaciones de 
nuestros gráficos". 


L os sorprendentes efectos visuales 
de The Eidoion también fueron 
elogiados por los críticos y Eos ju¬ 
gadores cuando se publicó, pero 
ios recuerdos de Charlie sobre la recepción 
de Tíre Eidúlon son Enere ib Ce mente hum ildes. 
“"Realmente, la emoción por los gráficos de The 


LAS CONVERSIONES Una comparativa de los diversos ports de The Edolon 
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■ Se produjo nternamente, 
par Id que se juega como el 
Drigna! . Tiene efect ds de so¬ 
nido diferentes a los de la ver- 
s ión Atan ysu panel de control 
no es tan atractivo cuando el 
tiempo está congelado, pero 
ei efecto visual que se pre¬ 
senta cuando se encuentra la 
■guarida de un dragón es más 
agradable e siálicamente, 


APPLE II 

■ Otra adaptaci ón que respeta 
fielmente el diseñ d orí pial 
EI hardware menos poderoso 
del Apple II muestra gráficos 
de baja resolución, menos 
coloridos, con música de un 
solo canal y efectos de sonido 
menos ir^p resanantes, pero 
Id más importante es que 
fuñe tona tan rapdo como fa 
versión de Atari, 


AriSTRHD CPC 

■ Una de fas cuatro can ver s io¬ 
nes c readas po r Teco, 1 Adams y 
Tony Porter, más lenta que fa 
original de Atari, pero que en 
el lado positivo cuenta con una 
paletada colores más brillan¬ 
te, La adaptación de € PC hace 
gala de una buena tfftejpre- 
tac ion de la mús ¡ca. pero sus 
efectos de sonido san mudio 
más básicos. 


2!X GPECTHIJ1 

■ A! igual que la versión de 
Amstrad, ladeSpectrum 
va un poco más lenta que e I 
orighaL También como en 
C PC, la versen de Spectrum 
conserva las rnágenes de alta 
resolución del fueg o de Atari, 
aunque usa menD s colores. 
Aparte de eso. el único falto es 
que cada n ivel debe cargarse 
por separado, 


■ A pesar de su evi dente falla 
de velocidad {muy s im [lar 
a la s versiones de Amstrad 
CPC y ZX SoectnumX se trata 
de un buen portdel origtoal 
en términos visuales y en lo 
que re specta a la mús ica del 
inicio. Es escaso en algiFios 
efectos de son ido. pero su 
jug^iüdad es idéntica al del 
original de Atari, 


■ Aunque no es perfecto, es 
tan rápido como el original. 
Sus inconvenientes son que 
carece de coto r en ciertos 
luga res. no se co rresponde 
con los efectos de sonido de la 
versión de Atari y los persona¬ 
jes sufren parpadeos. Dejando 
de lado estos Dequeños deta¬ 
lles, la conversión de PC-58 se 
siente igual que el o rigmaL 


NIVEL 8 

m No facen falta joyas para el jefe 
final Golpéalo con esta secuencia de 


Eidoion se debió a la extraordinaria obra de arte 
de Gary", comenta Charlie. "Estaba muy preocu¬ 
pado de que el juego fuera un fracaso total 
porque quería hacer mucho con él y terminé, en 
mi opinión, haciendo muy poco", Así que estaba 
muy agradecido de que a la gente le gustara", 
Sin embargo, el tiempo le ha dado al desarro¬ 
llador una perspectiva diferente, y aunque hay 
aspectos de Tho Eidoion que Charlie cambiaría 
en retrospectiva, no siente más que orgullo por 
la creación de su equipo. "Creo que no habría 
costado mucho hacer que los dragones se 
movieran un poco", señala Charlie, "y hubiera 
tratado de hacer un sistema de combate más 


significativo. Definitivamente 
habría hecho una manera más pacifica 
de interactuar con las otras criaturas. Pero mi¬ 
rando hacia atrás, estoy orgulloso de lo que hici¬ 
mos. Creo que es sorprendente que pudiéramos 
hacer eso con aqu ell as máquinas. A nuestro 
pequeño equipo de pioneros les encantó probar 
lo que no se había probado y explorar lo que 
era posible. Creo que todos los que estuvimos, 
involucrados en Trie Eidoion podemos estar or¬ 
gullosos de ello", lk 


NIVEL 6 

■ Las joyas rojas y sules te dan 
acceso al sexto jefe. Ocho bolas de 
fuego azules lo derribarán. Dispárale 
dos bolas, recoge los disparos ene- 
migos y repite la acción, 


NIVEL? 

■ Consigue joyas rajas, verdes y 
azules para enfrentarte al jefe del ni¬ 
vel siete. Élataca constantemente y 
races ita nueve bolas de fuego rojas 
para caer, asi que ve con tiempo. 




NIVEL 5 

■ Usa joyas aaufas y verdes para 
desbloquear el jefe del ¡n'rvelcinco. 
Laizale bolas de fuego amarillas 
mientras descansa hasta que haya 
| rec bido siete impactos, 
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¡i [SN€S] Los jugadores íurope&s ni siqusera oran ¿crismantes 
de que Cool Spo-t ara, en realidad la mascota de 7i*p. 
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Texto d& Adam B^rn^s 


I os- publicistas de los SO v los 90 pensaron 
que habían dado con la piedra filosofal 
para vender cualquier producto. Todo lo 
que necesitaban era diseñar una mascota, 
colocarle una gorra con la visera hacia atrás y que 
saliera patinando en el anuncio y con eso ya estaba 
todo hecho. El único requisito imprescindible es 
que tuviese esa actitud "radical" que estaba tan de 
moda entonces, y con eso el equipo de marketing 
ya habia cumplido su misión. Es cierto que esta es 
una visión muy reduccionista, pero la verdad es que 
los años -80 y ¡DO estaban llenos de mascotas con un 
diseño muy parecido destinado a atraer a este pú¬ 
blico nuevo tan "guay", unos consumidores jóvenes 
que querían llevar Air Jordáns, escuchar música en 
un " loro" lo más grande posible y jugar al último vi¬ 
deojuego. Las empresas de EE.UU. habian superado 
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Lfl HÍSTORÍR DE: COOL SPOT 
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Y FIDO PIPO? 


la crisis y empezaban a ganar dinero nuevamente. 
Bastante dinero, de hecho. Los propietarios de algu¬ 
nas propiedades intelectuales se dieron cuenta de 
que los videojuegos eran una buena forma de ganar 
dinero fácil y, además, de ser una empresa "guay". 
De ahí que las consolas de E bits y de Id bits estu¬ 
vieran llenitasde títulos de franquicias, algunos más 
relevantes que otros. Disney, por ejemplo, fue uno 
de los que mejor utilizó sus queridas franquicias para 
hacer unos juegos que también fueron muy popu¬ 
lares. Peto también hubo algunas malas decisiones 
como el juego de los Blues Brothers -la película era 
genial, pero no era adecuada para un video juego-, 
Pero lo peor fue lo de las mascotas, metidas con 
calzador en juegos flojitos solo para que los ejecu¬ 
tivos pudieran decir que habían cubierto todos los 
segmentos de mercado. Cool Spot tenia muchas 
papeletas de ser un desastre cuando los jefazos de 
marketing en América pensaron que lo más relevan¬ 
te de 7up era el punto tojo del logo. Sin embaigo. el 
circulo se convirtió en la mascota de una gaseosa de 
limón y en la estrella de un video juego. 

Muchos piensan que la historia de Spot empieza 
(y acabal en la primera entrega en SNES y Mega 
Drive, pero la verdad es que la mascota de 7up ha 
estado rodando desde 1987. Lo que sucede es que 
solo la conocían en Estados Unidos mientras que 
en Europa el personaje que representaba la marca 
era el silencioso Fido Dido, un chaval con el pelo 
de punta bastante conocido y que salia en anuncios 
con lemas raros como "lo claro rompe" y "lo tienes 
claro". El primer juego de Cool Spot (que se puede 


¿□lm haces cuantíe tienes dos mascólas muy 
diferentes de Lina marca en sendas refranes pero 
quieres crear un juego que represente a tu *m* 
presa? Pues haces dos juegos descintos y Luego 
Cancelas una tfe ellos en el último minuto. Fido 
Oido era el símbolo de 7up en Eurepa y estaba 
previsto el desarrollo- de un juego propio que se 
iba a lanzar en 19*3, t as i nvlsmo tiempo que 
Co&t Spat. Siguió lodo ei procesa de producción e 
incluso tenía ya ei visto bueno de Sega para salir 
é la venta. Hasta hay una revwwde Sega Pro 
que se publicó en 19Í4 en la que se indica que ti 
(Liego estafa* "ya a La venia". Pero nunca vio la 
luz, na se sabe bien por qué. 

Es algo un paco extraño porque tampoco es 
que el juego fuara mate. Quizás tenia una ima¬ 
gen lodavra más ociientera que Cool Spot, fido 
motaba porque tenia unos andares molones, 
Siempre ton las manos en los bolsillos, pura 
representación dal pasolisrno que entonces era 
guay del Paraguay, Efoctiviwondfir Ficto Dido 
usaba en el juego algunas expresiones con las 
que hoy día uparíamos en colores pero que 
entonces motaban cant.dubi. Las mecánicas 
tampoco fritaban mal; Fido era un monigote 
dibujado par un arfaste que soñaba despierto y 
tenia diferentes habilidades en cada nivel; di¬ 
bujabas un bloque para creer plataformas, co¬ 
locabas un fusible en una máquina o trepabas 
por una cuerda. Había diferentes: slluadones 
y tenía cierta personalidad, es una pena qufr 
no esté claro por qué se tomó esa decisión 
en el último minuto. 


traducir como algo asi como "Punfo Guay" en in¬ 
glés! fue, claro, un juego de puntos. La jugabilidad 
similar a fíevwsrcortsistia en que los jugadores 
giraban discos en un tablero y la única asociación 
clara con Cool Spot eran algunas animaciones del 
movimiento de las piezas en el tablero. La marca 
estaba tanteando el mundo de los videojuegos y. 
como solo hubo unas semanas para terminar el 
juego, no había mucho margen para crear un juego 
más destacado. Spot: The Video Cisme estaba bien 
hecho, es derfo, pero tampoco era gran cosa no 
tenia recorrido comercial. Estaba destinado a unos 
cuantos aficionados a los puzles y salió en 1990 en 
las plataformas más destacadas: Amiga, Atari ST, 
NES y PC. además de una versión para Garne Boy. 
Aunque el concepto se basa en gran medida en la 
capad dad de Cool Spot de salir del logo de 7up, el 
personaje se veía más en la caja que en el juego en 
si. En el juego salía en monopatín, baila o se mueve 
por el tablero, dependiendo del movimiento que 
hicieras, pernera difícil mostrar algo representativo 
del personaje en un juego tan abstracto. Virgin, 
entonces llamada Virgin Mastertronic fue quien se 
encargó del juego y lo que logró con la mascota toe 
suficiente para despertar el interés por crear algo ^ 
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Los distintos ports del Cool Spot de 1993 


■ De Las dos versiones de con so la, la 
de Mega Driw es la más pulida y suave 
debido a la mayor velocidad de la máqui¬ 
na. Las complicadas animaciones y bs 
sumespseudo 3D tan característicos del 
juego se ven mejor en la consola de Sega. 


M Todo eso de los mejores fondos y los 
colores más brillantes que siempre acom¬ 
pañaron a SHES era aerto. Lo que síes en¬ 
traño es que no esté incluida la puntuación 
que sí aparece en las otras versiones cada 
vez que Spot atrapa un punto. 


■ Poco hicieran a la hora de llevar el juego 
a los PC. de forma que la versuki de DOS es 
básicamente un relanzamiento de la de SN ES. 
La calidad de los fondos es similar y tampoco 
aparece la puntuación, pero era un poco más 
fácil de jugar g rae ¡as a la póteme ia extra. 


h [Mega Dnve] Haycüa&o nieles 
temáticos en Spu t Goes to 
Hoítywood, v en ellos diN¡ rantes íase? 
relacionadas con tadatema. Debemos 
retcmer el 60% de las Cool poiiits. 
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► mas importante. La empresa estaba creciendo 
y cada vez era más famosa gradas a su asociación 
oon juegos licenciados de buena calidad, aunque 
aún no habla conseguido llegara La reputadón que 
tuvo posteriormente por haber desarrollado algunos 
de los mejores plataformas de la era de los Id bits, y 
la humilde mascota de 7up es ia que estaba a punto 
de marcar la diferencia. 

Will Anderson cuenta oómo entró en el proyecto: 
"Había enviado el diseño de un RPG a Virgin, pre¬ 
guntándoles si querían hacer un juego conmigo y 
yo lo programaría y lo diseñaría. Me llamaron para 
hacer una entrevista y pensé que era pata hablar de 
mi propuesta. Stephen Clsrke Wilson. que era por 
entonces el director de R&D. me llamó para la entre¬ 
vista y me senté y me dijo: 'quiero contratarte como 
diseñador, y queremos que diseñes Cooí Spot". 
Virgin ya tenia planificado desarrollar el juego tras el 
lanzamiento de Spot: The Video Game y. como ex¬ 
plica Will, el desarrolladory el editor tenían claro que 


iba a ser un plataformas antes incluso de tener el 
equipo que b iba a desarrollar. "Le dije que no tenia 
experiencia en el diseño de juegos de plataformas y 
entonces sacó el diseño de mi RPG -que tenia unas 
350 páginas, además de diagramas y los requisitos 
y todo lo que necesita un RPG- y dijo: 'Alguien que 
puede preparar esta documentación puede encargar¬ 
se sin problemas de un plataformas"". Asi pues, Will 
se incorporó como diseñadora un equipo creado por 
Vigin para crear un juego de plataformas que utiliza¬ 
ba un personaje que era un punto. 

FU recuerda que principio el proyecto 
av an z ab a rn uy d es pa ero Jl s obr e t odo 
Hf porqu e el programador con el que 

trabajaba... en fín r era bueno creando 
macis pero no tanto haciendo juegos. De hecho, 
como descubrimos más tarde, lo único que hizo fue 
la pantalla de la intro en la que Cool Spot surfeaba 
sobre la botella del refresco. Decidimos cambiarb 
por David Perry porque utilizó toda la memoria en 
esa primera pantalla", explica. Pero además de por 
b lento que trabajaba el único programador del 
equipo, el juego iba despacb pogue hubo algunos 
problemas relacionados con la propia mascota y con 
lo que podían hacer con ella en el juego. Will cuen¬ 
ta: "Hubo algunos puntos de fricción entre Vigin 
Games, 7up y la empresa de marfceí/ngr, porque 
mucha gente no era consciente de que bs derechos 


»|Game Boy! La habilidad dé coger ccbcia y tirarlos oía par¬ 
te de 3a orig ina lisiad d e Sin??: Tfi-u Copf Adventm. 


StfS 


■ Es rara que seextemalizase la versión 
de Waste r System y no La de SNES. Todo 
era más plato y se perfilaren todos los 
bardes para distinguir mejor Las platafor¬ 
mas y lo s personajes. Aparte de esto. era 
un purt bastante consi stente. 
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■ Que h ic ¡era falta ! ME de memoria para 
jugar en el Amiga sicpi if ¡caba que había 
algunas restricciones, pero aun asi se tra¬ 
taba de una ver sión que no desme recia en 
La calidad de la animación, los gráficos ni 
el sonido. Como cabía esperar, no era tan 
redonda como las demás. 


■ Es todo Lo que se esperaba de un porra 
GB de un juego de consoiade sobremesa: 
gráficos smptif ¡cadosy velocidad más 
lenta. Mo era una versión especialmente 
ap reciada, pero logró martene riñan i ve¬ 
les del juego casi a la par con otras. 


■ Las versiones de 6ame Boy y Gane Bear 
eran prácticamente idénticas menos en el 
hecho de que la de la portátil de Sega era 
en color. La acción se ve peor en la pan talla 
pequeña pero ayudaba la misma linea más 
oscura que había en la Master System. 


"HUBO ALGUNOS PUNTOS PE FRICCION 
ENTRC VIRGIN GAMES. 7UP V 
IA EMPRESA PE MARKETING " 

Wiít Anderson 


sobre Cool Spot los compartían. El personaje era 
pío piedad de 7up y de la empresa de marketing que- 
había creado la campaña de publicidad. Hubo varias 
negociaciones surrealistas sobre como debia ser 
el juego, y Virgin estaba mosqueada poique nadie 
tenia claro lo que quena que fuese el producto final". 
Todas estas discusiones significaban en la práctica 
que. como no había nada claro, Will y el equipo tam¬ 
poco podían avanzar porque no sabían hada qué di¬ 
rección ir. Las negociaciones seguían y seguían y no 
llegaban a ninguna parte hasta que Virgin se plantó 
y dijo: "Ya vale, estamos hartos de tanto ir y venir" 
y dejó parado Cool Spot y Will y el resto del equipo 
pasaron a otro de los proyectos licenciados de Virgin 
que estaba en ese momento en p re producción: un 
titulo para McDonalds que se acabó llamando Global 
Gladiators. Su lanzamiento y posterior éxito fue lo 
que logró desbloquear el conflicto entre los dos pro¬ 
pietarios de Cool Spot de forma que pactaron una 
tregua y dieron a Virgin el control absoluto sobre el 
desarrollo. Will cuenta entre risas: "Cuando Global 
Gladiatiors triunfó vinieron y nos dijeron que no im¬ 
portaba lo que hiciésemos, pero que querían que 
siguiésemos adelante con el juego". 

M ientras tanto, se contrató otro juego de Cool 
Spot exclusivo de Game Boy que salió sin pena ni 
gloria en Europa en 1992, en América en 1993 y. 
por último, en Japón en 1994; de hecho, ha sido la 
única vez que Spot ha llegado a Japón. El juego, lla¬ 
mado Spot: The Coú¡ Adveúturé, tuvo un desarrollo 
externo a Virgin; se encargó de él Visual Concepta 
y se trataba de un juego diferente del portde Gante 


Boy que estaba previsto para Cool Spot Will y su 
equipo habían aprendido bastante de la experiencia 
de desarrollar el Global Gladiatoraúe McDonalds 
para consola, pero en este caso la situación era 
algo diferente. En realidad, se trataba de un pon del 
juego MC Kidaúe McDonalds que Virgin Labia lan¬ 
zado. Aunque este último tenia claras influencias de 
Supe r Mario Bros 3 ,. el cambio a portátil (y el nuevo 
protagonista! supuso que desapareciera casi todo el 
parecido con el famoso plataformas de Nintendo. Se 
mantuvieron las innovaciones con los que MC Klds 
había incorporado su propia personalidad - sobre todo 
la capacidad de recoger los cuadrados del nivel-. lo 
que contribuyó a que el primer juego de plataformas 
de Cool Spot fuera original y no un simple imitador 
del juego en que se habia inspirado. 




En este caso se trataba de un apaño y su natura¬ 
leza de portde un juego ya existente suponía que 
no era necesario que hubiera toda esa discusión 
sobre el diseño como en el juego principal, asi que 
el desarrollo transcurrió sin ningún tipo de problema 
ni negociación. Pero volvamos al desarrollo del juego 
de consola, en el que si era necesario hacerse una 
idea bastante concreta de lo que suponía Cool Spot 
como mascota, como marca y como personaje 
jugable. Se trataba de un punto rojo que cobraba 
vida y salía de la etiqueta de una botella de 7up para 
realizar algunas travesuras, lo que ofrecía múltiples 
posibilidades. Al final se decidió destacar lo "guay" 
que era y de ahí surgió la actitud chulesca del perso¬ 
naje. el chasquido de dedos y su exagerados giros, 
saltos mortales, y lanzamientos en plancha mientras 
avanzaba por el nivel. "Habia ciertas características 
del personaje que llamaban la atención", sostiene 
David Bishop, director de diseño en Virgin y una 
de las personas que decidan sobre el uso de las 
licencias en la empresa. "Los humanos no lo ven y 
es aventurero, travieso, asi que incluimos esto en el 
diseño. Pero lo que queríamos era crear un pía- ► 
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LSNESl El objetiva de Cnol Spot era conseguir m Cool 
Points, pero habla 100 en cada fase V husm parte de 
Ellas estaban escondidos asi que costeba on poto 
- i ¡ha rtp honus. 
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MARCAS EN JUEGO 


Cuando se puso de moda 



■ Fue un juego anteriora CúoJ Spo! que sirvió ai equipo 
de Virgin para aprendera trabajar con licencias, una ba¬ 
tí il ¡dad que el desarrollado r aprovechó con éxito durante 
toda la generación de ¡os ló bits. Sorprendentemente, 
Global Gladiators está bien considerado. Es robusto y tie¬ 
ne una factura notable pese a su origen como licenc ia. 



-• m 



vender comida 3 través de los juegos 

i 


■ Es tal vez la única mascota de esta época que ha sobre¬ 
vivido hasta nue stros dias. El desarrollador de cfiester 
Cheeteh era el mismo que trabajo en el juego de Fido Dido 
que se canceló. Lo más interesante de este juego es que 
no se menc ionaba a los Cheetos enniigun stio. Hubo ot ro 
juego más. una secuela que se tañó LVirp Wihi Qu«r. 



■ El concepto de advergaming estuvo desapareado un tiem¬ 
po, hasta que en 200ó Burger K ng deadió que elgrrnoso rey 
cabezudo de ais anuncios de entonces era in buen prota¬ 
gonista para un juego de sigilo y de alimentara la gente a la 
fuerza. Tenia la calidad propia de nía producción barata para 
Xbm Uve pero era a lgo tan nuevo que la gente habló de él. 




► tafo riñas con este personaje que fuese la leche. 
Cool Spot tenia unos movimientos muy peculiares 
que re produje ion nuestros increíbles dibujantes". 

Pero había una cuestión candente que afectaba 
a las dos orillas del océano. Como Cool Spot era 
exclusivamente americano, a este lado del Atlántico 
no debia estar demasiado asociado a 7up. David 
admite: "De hecho, en Europa era un juego sin el 
apoyo de una marca. Es decir, aparte del hecho de 
que los niveles de bonus transcurrían dentro de la 
botella con todas las burbujas, estaba claro que el 
juego Uanscurria dentro de una botella de 7up si sa¬ 
bías que el juego estaba relacionado con 7up. Pero 
los niveles de bonus eran divertidos supieras o no 
que existia esa relación, asi que la instrucciones del 
documento de diseño indicaban que teníamos que 
conseguir un gran juego, como si se tratase de un 
juego sin marca asociada, porque eso es lo que iba a 
suceder de hecho en Europa". 

Esta peculiaridad dio a Virgin una libertad poco ha¬ 
bitual en quienes trabajan con una marca licenciada. 
El juego resultante se convirtió en uno de los más 


n [Maya Drive-J En Spot Goes 
wHoílywmíi había claran 
reforentias chematDgrifjcfls, y 
estaba lleno da ella^, 


conocidos de la época de los Id bits, que salió pri¬ 
mero en Mega Drive en 1993 y en NES en 1994 y 
se llevó aun abanico diverso de plataformas. Fue un 
éxito instantáneo, y gustó al público de ambos con¬ 
tinentes conocieran o no al personaje. David afirma: 
"En Europa funcionó muy bien, la gente lo recuerda 
con mucho cariño y muchos que no saben ni siquie¬ 
ra a dia de hoy que era un juego de 7up". Todo el 
mundo estaba satisfecho con el reconocimiento que 
hubo del juego tanto de los jugadores al tratarse de 
un plataformas con calidad, como el de cómo Virgin 
había trabajado con una marea tan importante como 
7up, que vio como su mascota protagonizaba las 
portadas de las revistas de video juegos visto lo que 
habia gustado el titulo. Virgin ya estaba negociarrio 
una secuela, y no le costó demasiado convencer 
a 7up para que diese el visto bueno. El problema 
es que Virgin estaba pasando por un periodo muy 
agitado. David Perry y buena parte de su equipo se 
habían marchado de la empresa para crear Shiny 
Enterra i nment, lo que complicó bastante la situación. 


NI recuerda un m ornen tazo que vivió 
con Dave Bishop relacionado con 
Spot Goes fo Hollywood. "Las cosas 
estaban bastante inestables en la empre¬ 
sa y surgió la posibilidad de hacer la secuela de Cooí 
Spot Yo pensé: 'Vale, tengo un monten de ideas pa¬ 
ra Coo¡ Spot 2‘ pero resulta que David Bishop habia 
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■ Tal wz sea una de las mas: otas peor diseñadas de los 
60. Noid. la extraía pizza sipeiieroinacon enejas de co¬ 
nejo de Dóminos, fue La protagonista de nada menos que 
dos juegos, primero Avaid The Notd. pa raCó4, y después 
Vfeí (Vew'd, para MES. Este últino fue el mejor de los dos. 
algo lógico porqueCapcom se encargo del desarrollo. 


u. En Japón Pepsiman era un héroe que repartía Pepsis 
y que. gracias a su gran resistencia, podía recorrer a 
toda ve loe idad grandes distancias. El juego, inédito fuera 
de Japón, era parecido a los juegos de móviles como 
Temple Run, con carreras automáticas en las que el ju ¬ 
gador debe recoger latas. La intro FMV es inenarrable. 


ido a una feria de juegos y habia visto allí Sonic 3D. 
Volvió obsesionado con la idea de hacer un juego 
isométrico. Yo me oponía totalmente y, cuando me 
lo propuso, contesté: 'Mira, entiendo que quieras 
hacer un juego iso métrico con CqqI Spot. peto el 
público quiere otro [plataformas^ porque a todo el 
mundo le ha gustado el primero, y todo el mundo 
está pidiendo una secuela'. Pero David me dijo: 'No, 
no. Vamos a hacer esto de la perspectiva isométrica 
porque es un juego totalmente nuevo'. Era absurdo, 
no me parece nada interesante, Íbamos a pasar de 
todo aquello por lo que habia gustado el juego para 
hacer algo totalmente diferente". Me di cuenta de 
que estaban intentando seguir la trayectoria de Sega 
y creia que debíamos haberle dado al público lo que 
quena". Para sorpresa de nadie. Will no se quedó 
para trabajaren el nuevo Cooí Spot y, como tam¬ 
poco estaban ya David Perry ni la gente que habia 
hecho Gíaba/ Giadiators, Aiaddtn y Cooi Spot Virgin 
decidió reclutar al estudio británico Eurocom. No 
obstante, parece que Virgin debería haber escucha¬ 
do a Will. Como quedó probado más adelante, el in¬ 
tento de Sega de innovar el género con Sonic 3D no 
funcionó tan bien como parecía que iba a funcionar. 
Virgin llamó a su nuevo plataformas iso métrico Spot 
Go&s ÍQ Hoüywoody tuvo algunos de los problemas 
que presentó el de Sega: pese a sus buenos gráfi¬ 
cos y sonido -características habituales en los juegos 


Mugí PrivaI L»n nivelas son vanadas, con unas tnaoas Hdsb da 
exploración ait tilos, aunque a vacts asa exploración sea diHcil, 


de Virgin Interactive de la época-, muchos pensaron 
que era injugable. Se lanzó en 1995 en Mega Drive 
y NES antes de salir -sin mejora alguna - para Saturn 
y Playstation. El juego recibió criticas muy negativas 
y la mascota de 7up no tuvo la fuerza necesaria para 
atraer las ventas con esa recepción de los expertos. 
Era ya 1995 y los dias de las mascotas "guay" de 
los años SO habían pasado ya. Incluso el concepto 
de mascota estaba empezando a desvanecerse. De 
todos modos. Cool Spot tenia los días contados. 

7up le dio carpetazo en 1997 y la empresa decidió 
que ya no necesitaba apoyarse en un personaje 
para vender sus bebidas. Se fue tras protagonizar un 
puñado de juegos, de los cuales, solo uno merece 
la pena y. sin él. ya no habla ninguna necesidad de 
hacer juegos con un punto rojo que andaba y llevaba 
gafos de sol. llif 


"ÍNESJ Auítqutf£r¡í prácticartiente 
un jiiege de tablero, había que 
establecer una estrategia para 
ganar el primer juega de CodI Spot 


"ÍRA ABSURDO, HO Mí 
PARECIA NUDA IHTÍRISANTÍ. 

IBAMOS A PASAR Di 
IODO AÜDíllO POR 10 ÜDí 
HABÍA COSTADO íl JUICO" 

W¡u Ahdsef son 
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Cuando Zigurat y Gaelco desarrollaron 
World Rally Championship hace 25 
años ya intuían que se iba a convertir en 
un éxito inmortal. Uno de esos juegos 
españoles que quedan en el recuerdo 
de toda una generación. Su jugabilidad 
a prueba de bombas y, durante mucho 
tiempo, la imposibilidad de jugarlo en 
MAME convirtieran a la recreativa de 
Carlos Sainz en un juego de culto. 


ii |ArcBde| B se Ico y Zipurat llevaran 1e Ejnprfón y 
Ib pasión de los re Ilie a a las be lunes recr estivos Ce 
loúü ei nunrÍD 


Por Julen Zaballa García 



















M ientras Ea época dorada det soft¬ 
ware español finalizaba en 1992 r 
es en ese momento justo cuando 
surgen ¡as más celebres máquinas 
arca des desarrolladas en España. Uno do osos 
éxitos indiscutibles es World Hslly ChBnr¡pion'ship 
(Gaelco, 19931. Rápido, frenético e intenso, nos 
sitúa al volante de un Toyota Célica Turbo ST IBS 
a lo largo de 1 2 tramos extraídos de los rallies de 
San Remo. Montecarlo, Acrópolis y los Mil Lagos 
(actualmente el Rally de Finlandia!. 

El mayor enemigo del juego es el cronóme¬ 
tro. En menas de 60 segundos debemos supe¬ 
rar los intrincados tramos diurnos y nocturnos 
de Moulinon, Col de Turini, Vari., rascando cen¬ 
tímetros al interior de cada curva en busca del 
Scratch Time. 

A mediados de 1991 el director comercial de 
Gaelco. una empresa catalana especializada en 
máquinas recreativas, llamo a las puertas de 
Zigurat. Estaba buscando empresas de desarro¬ 
llo de videojuegos para una "placa modular" que 
habían desarrollado. Por aquel entonces, Gaelco 
contaba con dos equipos internos de producción 
de software y "eran muy fuertes creando y dis¬ 
tribuyendo hardware", tal y como comentó re¬ 
cientemente el cofundador y programador de 
Zigurat. Fernando Rada en la última edición de 
RetroEuskal. Asimismo, buscaban diversificare) 
negocio con otros nuevos equipos que aportaran 
ideas frescas debido a que su arcade Big Kürnsk 
(19911 "no había conseguido ser el hit que esta¬ 
ban buscando". 

Aquella propuesta de Gaelco vino como agua 
de mayo para el estudio madrileño. Los creado¬ 




“Desarrollar 
combinando 
software y 
hardware era 
una idea que 
nos fascinaba” 


res de Sir Fred (Made in Spain, 19Sóf estaban 
debatiendo su futuro como empresa. La apari¬ 
ción de los primeros PC y las consolas de ló 
bits como Su per Nintendo o Mega Drive estaba 
obligando a los desarrolladores a realizar fuer¬ 
tes inversiones en recursos y equipos para con¬ 
tinuar en el negocio. Sin embargo, trabajar para 
los catalanes abría las puertas a Zigurat hacia un 
"entorno más controlado" de la mano del lider 
del sector. "Poder desarrollar combinando soft¬ 
ware y hardware era una idea que nos fascina¬ 
ba", recuerda Rada. 

El programador de El Misfer/o deí NíÍq (19571 
comenta que, desde el momento que comen¬ 
zaron a trabajarcon Gaelco, el equipo de ^ 
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Granados pintó 
la maqueta 
del Célica e 
hicieron fotos 
del vehículo en 
24 posiciones 
a 15 grados 


► Zigurat tenia en mente crear un título con vis¬ 
ta isometrica "porque siempre nos habían gus¬ 
tado los juegos de Ultímate, como Kjnígñí iore'. 
Sin embargo, animados por su pasión por los 
rallies y la buena relación que mantenían con 
Carlos Sainz (desde la producción de Arcadia 
Software Carlos Sainz: Campeonato dei Mundo 
de RaHies. 1330acabaron creando un titu¬ 
lo muy distinto clásico juego de plataformas: 
l'Vori'o 1 Rally Champióflship. 

Desafortunadamente, la decisión de apostar 
por una vista isometrica para un juego de ca¬ 
rreras generó bastantes quebraderos de cabe¬ 
za. Los jugadores eran incapaces de intuir el 
trazado y reaccionaban tarde y mal. ¿La solu¬ 
ción? Imple mentar un sistema de flechas que 
alertaban de la dirección y el tipo de curva, es¬ 


pecialmente si en los tramos habia cierta com¬ 
plejidad. "Fue casi un imperativo", asegura 
Rada. 

Los hermanos Carlos y Jorge Granados y el 
propio Fernando- Rada formaron el equipo de 
desarrollo. Rada se encargó de toda la progra¬ 
mación; Carlos, de la creación de las herramien¬ 
tas de desarrollo y, su hermano Jorge hizo los 
gráficos. Suya es la adaptación de la maqueta 
Tamiya del Toyota Célica que, por supuesto, no 
llevaba los colores ni las pega ti ñas del coche de 
Carlos Sainz. Jorge Granados la pintó entera e 
hizo unos muñecos de plastilina con forma de 
piloto que introdujo en el coche. Hicieron fotos 
del vehículo en 24 posiciones a 1 5 grados y con 
las ruedas colocadas en todas las direcciones, 
para conseguir todo el set de sprites del coche. 


Buena conducción 

Según Rada, las primeras versiones se diseñaron 
para jugar con joystick "porque el parque de ma¬ 
quinas era muchísimo más amplio que con vo¬ 
lante", aunque posteriormente " lo adaptamos", 
añade. Independientemente del sistema de con¬ 
trol. cualquier persona que haya metido cinco du¬ 
ros en la recreativa era consciente de que aquel 
juego iba muy fino. 

La razón se encuentra en el sistema de asisten¬ 
cia a la conducción que Zigurat había imple men¬ 
tado. Su programador detalla que utilizaban un 
sistema de mareajes oculto en el mapa que detec¬ 
taba el coche cuando entraba en una zona nueva 
y hacia que se comportara de una madera deter¬ 
minada. Por ejemplo, en las rectas se suavizaba 
el movimiento del Toyota de Carlos Sainz para no 
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k |ArDBdBj Zigurat utilizó un sisterm 
lostrszadü-s para identific&r en qué 
el Toyota y cómo tenia que 


salirse del trazado. Pero iodo cambiaba cuando el 
vehículo cogía una curva. El sistema de mareaje 
saltaba y el coche automáticamente cambiaba al 
clásico derrape, santo y seña del juego. 

Además, el equipo de Zigurat tenía en cuenta la 
tangente del ángulo para marcar la trazada ideal. 
Este elemento servia como referencia para hacer 
los cálculos de cómo habia entrado el Toyota en 
la curva. Dependiendo de la posición del vehículo, 
el sistema de asistencia a la conducción generaba 
un giro más brusco o más suave, siempre a favor 
del jugador. "Poreso se controla tan bien", explica 
Rada. "Porque buscábamos que la gente tuviera la 
sensación de que estaba conduciendo muy bien". 

Poco antes del verano de 1902, World Raíly 
Chñmpionship ya estaba listo para su distribu¬ 
ción por los salones recreativos. Pero antes, el vi¬ 
deojuego tenia que testearse en un entorno real: 
los salones recreativos. Los resultados de las 
pruebas fueron excelentes. Las cajetillas de mo¬ 
nedas de cinco duros siempre estaban a rebosar. 
Los catalanes sabían que tenían un diamante en 
bruto y debían protegerlo como fuera. "Habia una 
piratería profesional muy fuerte", destaca Javier 
Valero, ingeniero de hardware de Gaelco. 

"La competencia tenia laboratorios con equi¬ 
pos capaz de analizar las obleas de silicio con mi¬ 
croscopio y extraer los datos para copiarte la placa 
y venderla, normalmente, más barata", destacó 
el creador de Ambush (Tecfri, 1 9S3| durante una 
conferencia en Retro Lie ida 2ÜQS. Cuando esto + 
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H [Arcad e] La partee ció n se recDm penas 
mensaje "Scratch. Beüt Stage Time" y e 
de todo el salón recreativa 
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» |Arc| Los trenos ofrecían información: si era curtía o r 
el comporta miente que tenia que tener el coche en eeb 


■ La maqueta original de Toyota 
Jelica fue donada en la últi 
ma edición de RetroEuskal a 
la Asociación KetrDAecion. 
Actualmente se encuentra en el 
Museo de Informática Histórica 
IMIHI enZaragoza. 
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» lArcsde| Este clip de vi dea de Cérica Sainz ac 
dejó por falta de tiennpo. Las plecas tenían que 
entrar en producción si o si. 





► pasaba, "dejabas de vender tus juegos al 
día siguiente". 

Protección inquebrantable 

En los tres meses de verano, los equipos de 
Zigurat y Gaelco implementaron vanos sistemas 
de protección. Elaboraron una doble estrategia. 
Por un lado, via software, desarrollaron lo que 
Fernando Rada denomina "putadas concatena¬ 
das" que. para explicar su funcionamiento, ne¬ 
cesitaríamos un monográfico Retro Gamerde 
programación en video juegos. Por el otro, via 
hardware, estaba el microcontrolador Dallas. 

Este método antipirateria fue i imple menta do 
por Javier Valero. Por aquel entonces, era un 
sistema muy nuevo que consistía en un chip ali¬ 
mentado por una batería dentro de una carcasa. 
El ingeniero de Gaelco le pidió a Fernando Rada 
que introdujera todo el sistema de conducción 
del juego, asi como los algoritmos de las tan¬ 


gentes de las curvas. Asi pues, cuando los pi¬ 
ratas querían levantar la carcasa para copiar los 
datos del Dallas, la batería se desconectaba y el 
chip perdía toda la información. 

La imple mentación del Dallas fue una prio¬ 
ridad absoluta para los creadores de Thurtcler 
Hoop (1992L que terminó generando cierto re¬ 
traso en la producción de las placas de World 
RaHy Champiünship. Los hermanos Granados y 
Rada no se quedaron con los brazos cruzados 
y aprovecharon para incluir algunas mejoras. 
Entre ellas, las carreras nocturnas de Sisteron, 
Tarzan y Mihypaa que. inicialmente, no estaban 
previstas. 

Más contratiempos 

Cuando todo parecía estar aparentemente pre¬ 
parado para el lanzamiento oficial de 1 Nor\0 flaíJy 
Champfpnsfotp a finales de 1992 surgió un nue¬ 
vo contratiempo: el piloto Carlos Sainz anunció 




su cambio deescuderia a Lancia. El comunicado 
trastocaba completamente los planes de Gaelco. 
El juego no podia salir al mercado con la figu¬ 
ra del ex piloto de Toyota en la Intro vestido con 
el mono de la escuderia japonesa. Necesitaban 
una solución rápida: taparon el rostro del cam¬ 
peón del mundo de rallies con el caso de moto 
de Fernando Rada y enviaron las placas a pro¬ 
ducción. 

Aún asi, quedaron varias referencias a Carlos 
Sainz en la máquina recreativa. Por ejemplo, los 
espectadores llevan pancartas de apoyo al tán¬ 
dem Carlos Sainz y Luis Moya: y en los créditos 
finales hay un pequeño extracto de video en el 
que se ve la celebración del piloto madrileño con 
el mono de Toyota. 
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»lArcadeJ El areli¡enemigo del kWJCes el en 
Con 60.1 segundea estés fuera de is carrera. 


La recreativa 
de Zigurat y 
Gaelco era una 
máquina bien 
engrasada para 
hacer dinero 




* lArcedet En los sajones recreetivos de 
bia verdaderos ases alvoJante capaces 
todo el juego sin levantar el pie del afcefi 


kVórtá mty Champton&hip invadió los salones 
recreativo 5 en la primera mitad de 1993. Según 
recoge el libro Continué Play? (Héroes de Papel, 
2017Í, fue un exitazo inmediato que vendió más 
de 23.000 copias en toda Europa, y se exportó a 
Japón y Estados Unidos, donde Atari se encargó 
de su distribución creando una cabinet exclusivo. 

La recreativa de Zigurat y Gaelco era una 
máquina bien engrasada para hacer dinero. 
Diseñaron un titulo adictivo para el jugador que, 
además, ofrecía espectáculo para el público que 
pululaba por la sala de máquinas. La horquilla 
normal de tiempo de juego por crédito se situaba 
"entre uno y dos minutos", según recuerda Rada. 
Esto supone que la mayoría de los jugadores su¬ 


cumbían en los tramos de Totip u Ospedaletti, 
dentro del Rally de San Remo. 

Incluso para un jugador experimentado, ca¬ 
paz de superar la cuarta curva de Kinetta (Rally 
Acrópolis) sin levantar el pie del acelerador, el 
tiempo máximo de juego se situaba entre los 13 
y 16 minutos, lo que generaba una alta rotación 
de jugadores. Esto se debía a que los circuitos 
tenían "mecanismos reguladores de la duración 
de las partidas". Rada explica que "el tiempo 
que te da la recreativa pa ra completar el circui¬ 
to depende del numero de tramos que vayas 
corriendo, pero no esta asociado de forma direc¬ 
ta al propio circuito. De esta forma, si corres el 
Rally de San Remo el tercero (dificultad easyf, 


el tiempo que tienes es menor que si lo corres 
el primero". 

Worltí Rally Champtonship continúa enamoran¬ 
do a distintas generaciones de aficionados a los 
videojuegos. Es un clásico imprescindible. Un 
ejemplo de cómo las capacidades creativas y tec¬ 
nológicas de Zigurat y Gaelco llevaron a la in¬ 
dustria española del video juego a lo más alto del 
mercado de los arcades. 

Retro Gamer España quiere agradecer a 
Miguel Angel Homa, Fernando Rada, Asociación 
RetroAccíón, Asociación A.RC.A.D.E, Juan Carlos 
Caballero r Adonias r r Javier Va tero y Tais San José 
su ayuda a la hora confeccionar este reportaje. ^ 
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^ ■ ■ oy dia, la recreativa de Carlos Sainz pue- 

de jugarse en casi cualquier dispositi- 
E ■ voy plataforma. Pero esto no siempre 

m u fue asi. Mientras otras títulos de CPS1 

y CPS2, Data East o Neo-Geo podían jugarse 
con emuladores. H/orid Rally Champiaftship conti¬ 
nué durante 1 5 años sin funcionar a la perfección. 
Y podría haber continuado asi si no hubiera por 
Javier Valero y el MAME Team. 

Uno de sus miembros, el ingeniera informático 
y programador Miguel Ángel Horna 'ElSemi', de¬ 
talla a Retro Gamer España cómo fue el proceso 
de des protección. 15 años después del lanzamien¬ 


to de World Rally Cfttfmpjonshjpen los salones re¬ 
creativos. 

La recreativa de Carlos Sainz llevaba tiem¬ 
po dumpeada y en el rom set da MAME, pera su 
emulación era deficiente. "Intentábamos intuir 
qué haca internamente y. si no era una operación 
muy compleja, la emulábamos", comenta Horna. 
"Además, no liabia copias sin desproteger", se la¬ 
menta. Jl Si no, hubiéramos sacado el código de 
ahi y lo hubiéramos metido en otra placa para sa¬ 
ber cómo temamos que hacerlo funcionar". 

Lo que el MAME Team no sabia era que, de¬ 
trás de su frustración, se encontraba Dallas, el mi- 



* |jfircBde] Petb enlazar este conjunto de turv 
te ne r q ue tirar de nu est ra fia billd ad de d rifti ng 



h [Arcade] El final no podía ser máa épico, 
a goma quemada para el campeón del mundo. 


crocontrolador DS5002FP fabricado por Dallas 
Semiconductor, actualmente propiedad de la com¬ 
pañía Maxim. "Internamente está compuesto por 
un core compatible con un Intel B051 -un micro¬ 
procesador de E¡ bits- y una serie de periféricos; 
puertos de entrada y salida, temporizado res y, lo 
más importante, una serie de circuitos criptográ¬ 
ficos", detalla el ingeniera maño. "Estos circuitos 
se encargan de encriptar y desencriptar direccio¬ 
nes y datos al acceder a la memoria donde es¬ 
tá guardado el programa, de manera que no se 
pueda copiar. Además, cada vez que se carga un 
programa se genera una clave criptográfica dife¬ 
rente", por lo que "no había dos Dallas iguales". 

En el caso de WflC, el Dallas y su memoria de 
datos "están conectados al mismo bus que el pro¬ 
cesador principal de la placa de Gaelco, por lo que 
ambos pueden leerla y escribirla y, asi, comunicar¬ 
se entre el los", explica Miguel Ángel Horna. "Es 
decir, funciona como un coprocesador del proce¬ 
sador principal, el cual le pide que realice opera¬ 
ciones y luego lee los resultados". 

Por poner un ejemplo, algunas rutinas criticas 
del juego, como el cálculo de lastangentes de las 
curvas o la asistencia a la conducción, sólo esta¬ 
ban dentro de la memoria del Dallas. De mane¬ 
ra que era inviable inutiliza r el chip o hacerle un 
bypass para saltarse la protección, porque esas ru¬ 
tinas necesarias para el buen funcionamiento de 
la placa recreativa no existían en ninguna otra par¬ 
te del código. 




















MSb2fc4A- 


SPMN 


m b& 




deperafe de cede com- 
peñia. Puede utilizarse 
para almacenar claves, 
ejecutar operaciones 


juegos para consolas de 


nueva generación 


i* Gaelco utilizo va¬ 
riaciones de su placa 
JAMMA para producir 
videojuegos como 
Biomethanicd} Tuyo 
Lasl KM. ambos de 
Zeus Software. 


■Miguel Angel 
Homa ‘El S em i' fue 
el responsable de 
emuladores como 
Nébula, Dreamer 
o Crystai System 
Emulator. Además, 
es cofurdador de 
Blitworks. donde 
desarrollan ports de 


h El uso del Dallas 
depende de ofhíh¡ 
pañii 


ejecutar 

como si fuese un 
coprocesador, validar 
datos., con la seguri¬ 
dad de que el programa 
que correes el original 
y no se puede modificar 
ni leer. 


Además, el uso del Dallas se hacia principal¬ 
mente durante el juego. Por eso, durante 15 
años, los aficionados que probaron la copia sin 
desproteger podían ver la intro y los menüs de 
selección de nivel. Sin embargo, el drama lle¬ 
gaba durante la partida: el coche era ingoberna¬ 
ble. Homa comenta que, desde el MAME Team, 
intentaron por activa y pasiva buscar una solu¬ 
ción eficaz. "Las rutinas eran lo suficientemente 
complejas como para no poder adivinar a simple 
vista qué es lo que hadan los datos que reci¬ 
bía el procesador principal. Asi que no podíamos 
montar una simulación como la que existía en 
otros juegos". 


Tampoco cabía la posibilidad de desmontar 
o cortar el Dallas para acceder a su memoria. 
"Llevaba una tapa quedecia: no quitar. Debajo, se 
encontraba el chip con una memoria RAM donde 
se almacenaban ios datos y estaba alimentada con 
una batería. Si quitabas la tapa, se rompía la co¬ 
nexión eléctrica, la RAM se borraba y la placa del 
yWcríd RaHy Champtonship quedetoá inutilizada". 

Esta información sobre el funcionamiento del 
Dallas se ha conocido muchos años más tarde, 
cuando el ingeniero de hardware de Gaelco, Javier 
Valero, entrego a Miguel Ángel Homa en 2008 un 
pendrive que contenía el archivo de programación 
que ejecutaba el Dallas, pero sin encriptar. "Se 


usaba para cargar el programa en las placas de fá¬ 
brica porque el DS5002FP venia vacío. También 
había un esquema del programador que utilizaban, 
con un Motorola ÓSOOO y el programa de este". 
Sin ése pendrive, acceder a los secretos escondi¬ 
dos en el Dallas hubiera imposible. 

Este sistema de protección cayó como un casti¬ 
llo de naipes cuando ’EISemi' se puso en contacto 
con los miembros de MAME Team que, duran¬ 
te años, habían estado investigando sobre el fun¬ 
cionamiento de la recreativa. Entre ellos, Manuel 
Abadía, quien había hecho todos los drivers de 
Gaelco para el emulador MAME. También se unió 
Nicola Salmoria, responsable de descifrar la en- 
criptación de la R AM de video, otro de los siste¬ 
mas a nti pírate ría implementados por Gaelco, y 
Mike Coates ayudó al anterior en la encripta ció n 
"corriendo programasen la placa original y obte¬ 
niendo tablas de valores encriptados y des encrip¬ 
ta dos para poder descifrar el algoritmo que había 
debajo de todo ello". 

El archivo que Valero proporciono a Homa, con¬ 
vertido a binario, es el que actualmente ejecuta el 
emulador MAME para hacer funcionar la ROM de 
líVoríd Rah'y ChampionsNp. Asimismo, sirve para 
"resucitar las placas que se han quedado sin ba¬ 
tería o que dan fallos de co procesador. 

Los aficionados a las recreativas y, en concre¬ 
to, a los videojuegos españoles estaremos siem¬ 
pre en deuda con Javier Valero por su generosa 
aportación, sin olvidar el trabajo desinteresado de 
los ingenieros, programadores, grafistas, mate¬ 
máticos... que forman el MAME Team, por per¬ 
mitirnos volver a disfrutar y recordar los títulos de 
nuestra infancia 


LAS ENTRAÑAS 
DEL WORLD RALLY 
CHAMPiONSHIP 


m 1x Motorola M6SQQQ a 12 MHz 

■ 8 KB de RAM (compartidos entre 
el DS50Q2FF y el M6S0Q0) 

■ 16 KB de RAM para tilemaps 
(acceso encripta do) 

■ 16 KB de RAM para paletas de colores 

■ 4 KB de RAM para la lista de sprites 

■ 2x TPC102QAFN FPGAs para el 
procesador y generación de gráficos 
(tilemapsy sprites) 

■ 1x OKI MS 6264 Reproductor de audio 
ADPCM de 4 canales 

■ Ix Dallas DS5002FP Coprocesador 

■ 32 KB de RAM para el programa 
del coprocesador (ene ripia da) 

■ 1MB ROM de programa 

■ 2 MB ROM de gráficos 

■ 1 MB ROM de audio ADPCM 
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□RNRN THE JUNELE FIGHTER 


» Danan es un hombre embarcado en una misión: no 
solo la tribu vecina ha matado a su guardián Jimba, sino 
que además están tratando de liberar al malvado dios 
Gílbas. Con poca ropa, petado de músculos y sin saber 
si está emparentado con Rastan, nuestro héroe se abre 
camino en este clásico de Master System para derrotar 
al Mal. Y aquí os mostramos lo que sucede cuando 
finalmente tiene éxito... 


n Gilbas ha sido derrotado, peno no ha 
muerto. De hecho. Dañan dice que nunca 
lo hará mientras bs humanos sigan 
deseando cosas que no pueden tener 
Linda también se pone fibsófka con una 
frase que nos dése libe a todos. 


» Dado que Jimba (otro bonito nombre) 
está mué lio, Danan ya no tiene un hogar 
al que ir por lo que decide recoger su 
testigo y quedarse para evitar que, en un 
futuro, otra tribu tenga la ocurrencia de 
despertar a Gilbas. Y vendrán, seguro. 


m Aunque ya pueden olvidarse de las tardes de mamita y 
Netftix, algo bueno tiene la jungla: no hay escasez de viviendas 
Así que Danan y Linda no tardan en encontrar un coqueto 
chalet al que llamar hogar. Les va a sobrar hasta espacio en 
los armarios, dada la escasa vestimenta de Danan. 


» Sin embargo, Danan no quiere 
hacerlo solo (menudo cuco está hecho), 
y menciona que estaría bien tener 
compañía. Linda le dice que estaba 
deseando que se Lo pidiera. EL amor (o 
algo parecido) triunfa, una vez más. 


» ‘Quédate por un tiempo. Me he acostumbrado bastante a tu 
compañía". Danan no es precisamente un poeta, pero a Linda 
parece darle igual. Incluso si eso supone pasar el resto de su 
vida en pie no corazón de La jungla. Ojo a nuestro héroe, que no 
relaja La pose ni en plena conversación romántica. 
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